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Tradycjet dorocznych targöw Komputer Expo '97 jest 
zainicjowany i organizowany przez Wydawnictwo LUPUS 
i firm? MSP/TH' System Bai Charytatywny Informatyköw. 
Jego idea. jest wspomozenie finansowe i propagandowe 
Fundacji Pomocy Matematykom i Informatykom Niesprawnym 
Ruchowo. Podczas balu prowadzona jest kwesta na rzecz 
Fundacji. Tegoroczne spotkanie odbyto sie 22 stycznia w 
salach balowych hotelu Sheraton Warsaw. Umoiliwita je liczna 
grupa sponsoröw - firmy: American Power Conversion, 
Compaq Computer, Dell Computer Poland, Edusoft, Hewlett- 
Packard Polska, IBM Polska, Imation, Lotus Development, 
Microsoft, Mod-Tap, Novell Polska, OptimusS.A., Symantec. 
Wsröd gosci zebrano 16 510 zlotych! 
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TWOJA MISjI Hffiic nowy swtal leiqcy na odlegfl planecie. Jestescie na nim jako pierwsi: Ty - dowödca misji i Zmechaniiowany Oddziaf Siturmowo- 
Eksploracyjny (MAX), ktörym dowodiisi. Wsiystko musisi zbudowac sam: stacje wydobywcie, elektrownie, pojaidy bojowe, fabryki. Cata kolonia? Ty jq tworzysij 
■ ! : ' "~d wydobyciern. Wrogowie? Zniszu ich l A bediie ich sporo... Nie jestes jedynym Dowödca pröbujqcym skolonizowac planet?. 
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Szulerphone, czyh dyzury redakeji, 
zawsze w srode 14.00 - 16.00 



Krajobraz 

w trakeie bitwy 



Zaciekte twarze, setki kaw, obeiazo- 
ne w 100% komputery i 14-godzinny 
(w porywach) dzieri praey. Redakcja 
Gamblera. Bitwa trwa. Kolejny dzieri 
wojny z rzeczywistoscia.. 

Zmiana szaly graficznej, ktöra 
dokonata si§ w poprzednim numerze, 
wymagata od nas najwiekszego wysitku 
woli. Z niecierpliwoscia. i napieciem 
czekatem wiec na komentarze Czytelni- 
köw i - co za ulga! Okazato sie, ze 
90% z Was ocenia zmiany pozytywnie. 
Czesto uzywacie stowa „najlepszy" i o 
to wtasnie nam chodzito. Jesu wziac 
pod uwage, ze niektörzy z Was sa. 
konserwatystami (swiete ich prawol) i 
kazdy nowy pomyst sa. w stanie zaak- 
eeptowae dopiero po jakims czasie, 
wniosek jest jeden - udato nam si?. 
Znowu. 

Oczywiscie, jak to zwykle bywa, nie 
wszystko si§ udato. W tym numerze, 
sugerujac sie Waszymi ocenami i 
wnioskami, dokonalismy jeszcze kilku 
istotnych poprawek (np. pisownia 
tytutöw w dziale recenzji), a na naj- 
bliisza. przyszfosc tez znajdzie sie pare 
rzeczy do udoskonalenia. Przewidujemy 
m.in. publikaeje zdjec autoröw opisöw, 
abyscie patrzac w madre i szczere 
oczy Waszego Ulubionego Pismaka 
byli jeszcze gtebiej przekonani o 
prawdziwosci jego stöw. 

Skoro wi§c sytuaeje. na polu walki 
udato nam sie opanowac, przystapili- 
smy do realizaeji kolejnej „Mission: 
Impossible". Tym razem postanowilismy 
co miesiac wydawac Gamblera CD. 

Jako kwartalnik Gambler CD zyskat 
Wasze uznanie, 
przedstawiat 
bowiem wybör 
najlepszych grywal- 
nych demek, jakie 
pojawity sie w 
ostatnich miesia.- 
cach. Jednak 
naturalny cykl 
wydawania magazy- 
nu z ptytkg to cykl 
miesieczny. W branzy 
gier komputerowych 
wiele sie dzieje i 
co 30 dni ku'mulu- 
je si§ te nawazniej- 
sze 650 MB, 



z ktörymi kazdy graez powinien sie 
zapoznac - to te 650 MB, ktöre 
umieseimy na naszym kraiku. 

Jednoczesnie deklaruje, ze nie 
zamierzamy dodawac do Gamblera 
wiecej niz jedna. ptytke. Taka dziatal- 
nosc musiataby wptynac na cene 
periodyku (a staramy sie utrzymac 
cene na minimalnym putapie) i nie 
widzimy w niej sensu. Nie chodzi o to, 
by zapchac wiele ptytek kiepskim 
materiatem. U nas nie ma rzeczy 
przypadkowych - tylko to, co najwaz- 
niejsze. 

Ta innowaeja wymaga od nas 
najwiekszego wysitku woli i nast^pnych 
poswieceh. Ale... Robimy to juz od 
tadnych paru miesiecy i pöki co, udaje 
sie. Co prawda, codziennie rano 
wchodze do redakeji z obawa., ze 
podejdzie do mnie ktörys z moieh 
zastepcow na czele zdesperowanego 
ttumu redaktoröw i powie: „Kapitaniel 
To jest bunt! Prosze oddac szpade!". 
To by+oby zbyt piekne... Niestety, 
trzeba si^ w zyciu jeszcze troche 
pomQczyc. Zreszta, powiem Warn, ze 
jak cztowiek po catym dniu praey 
dostanie mitego maila albo przeezyta 
sobie list z cyklu: „Nowy numer bardzo 
mi sie podobat, jestescie super!", 
zm^czenie od razu mija. W tej branzy 
nie ma miejsca dla ludzi praeujaeych 
dla kasy. Wszyscy praeujemy dla 
Czytelniköw. I z duma_ ogteszam, ze w 
swej drodze na szczyt (göry lodowej?) 
Gambler pokonuje wtasnie kolejne 
wzniesienie. 

Alex 





NAPLYCIE 



Ecstatica 2 

Kcmtynuacja oryginalne- 
go, przygodowego horroru. 
Tytui poröwnywalny z osta- 
wionqseriq Alone in the Dark. 



WITAMY! 





Heroes of Might & Magic 2 

Znakomicie wykona na kon- 
tynuacja znanej gry strategicz- 
nej. Kierowani przez gracza bo- 
haterowle gromadzq armie, 
zdobywajq i rozwijajq szereg 
umiejetoosci, zbierajq bogac- 
twa i magiczne przedmioly, 
toczq bitwy, zdobywajq i roz- 
budowujq zamki, zajmujq ko- 
palnie z cennymi surowcami. 

Magic: The Gathering 

Komputerowa adaptacja 
najstynniejszej chyba karcia- 
nej gry role-playing, Magic: 
The Gathering. Gracze wcie- 
lajq sie w postacie dwöch ma- 
göw i walczq ze sobq za po- 
mocq wzywanych potworöw, 
bohateröw i czystej magii. 



Sega Rally Championship 

Kolejny produkt z linii 
Sega PC, kto wie, czy nie naj- 
lepsza gra samochodowa 
wszech czasöw. Znakomita 
grafika, dopracowane trasy i 
samochody. 






DDTpack 

Nowa wer&ja 
(wydanie #13) «-sta- 
u/u programöw z za- 
wiadu)a,cym caloscia. 
menu. 

Uwaga: od toj 
poiy DDTpack be- 
dzie dostepny vuyla.cz- 
nle na plytce Garn- 
bleraCD. 



DirectX 
3.0 

Nowa. uaktual- 
niono wersffl zesla- 
wu slerowniköw 
gralic2nych ! diwie- 



kowych dla Win- 
dows 95. 

PliW ;noidu|a. sie 
w katalogu 
\UT1LS\DIRECTX. 



Quake: 
dodatki 

Kilka dodatköw 
do gry Quake. Wsröd 
nich ReapetBot - 
programik. dzieki 
ktöremu mozesz roz- 
grywac .deathmalch i 
kompuMrem". Szeze- 
göly W pliku readme 
oraz w artykule z nr. 
2/97 Gambiern. 



Pliki zna(duja sie 
w katalogu 
\UT1LS\QUAKE. 



Sound 
Blaster 
AWE32: 
dodatki 

Znajdzlecle ru: 
programik odgrywa- 
jaey pliki MIDI z wy- 
korzyslanicm moili- 
wosci SB AWE32, 
dzialaja,cy w DOS. 
paich do gry Ultimo 
VHIonutr*ybanki 
dzwieköw (wymagaja 



PKkiznaiduja.sip, 
w kalalogu 
\UTILS\SBAWE32. 



Archiwi- 
zery 

Kolekcja popu- 
larnych programöw 
archiwizujaeych: Arj, 
Rar i Zip, ten oslatni 
w wersjl dla DOS. 
Windows 3.1x i Win- 
dows 95. 

Pliki znajduja. st-,' 
w kalalogu 
\UTILS\ARCH. 



Tuguli: Wieze Aniofow 



Premiera znakomitej pol- 
skiej gry - Tuguli: Wieze 
Aniolöw - zrealizowanej 
przez firm? Optimus-Nexus, 
znanqz wydania m.in. Ency- 
klopedii Kosmosu oraz pro- 
gramu edukacyjnego Moje 
Pierwsze ABC. 




3rd Reich 




Przeniesienie gry planszo- 
wej na komputer. Dowodzqc 
alianckimi lub niemieckimi 
wojskami trzeba wygrad II 
wojn? s'wiatowq w Europie. 
Poza zdolnosciami taktyczny- 
mi, nalezy wykazad si? umie- 
jetnosciq planowan ia strate- 
gieznego. 




Ace 
Ventura 

Przygody psiego 
deiektywa w iversji 
komputerowej. Co • 
prawda, nie jesl lo 
gra z folorealistyezn<i 
grafika. I nie zobaezy- 
my lu samego Jima 
Careyo, alejestnaco 
popa trz cc. 



Dungeons & Dra- 
gons. Sierra polaczy- 
la W Birthright na r 

lepszecechy srratcgii 
i RPG: graez walczy o 
supremaeje, prowa- 
dzi do boju poiezne 
armie, a jednocze- 

snie mozfl sk-sploro- 
wac starozytrie lochy. 
sporykac nlezwykle 

postacie a nawel In- 
nych graezy - gra w 
siecilokalnej.wlnter- 

lub prz«z mo- 
dern. 



Fate 



Gro doomopo- 
dobna. Wykonanie 
przecietne, ale za lo 
zaskakujaco dobra 
Sztuczna Inleligencja 
przeclivnlköw, 





Amulets 

& 

Armour 

Nekrumanta Exi- 
guuswykorzyslal 
ciemnesHydo stwo- 
rzenla armll Undea- 
döw. Tu zostales wy 
brany przez kröla - 
masz zatrzymac zlo. 
zanim zawiadnie cala. 
kraina.... Inieresuj^ca 
gra; pola.czer.te RPG i 
FPP (First Person 
Perspective). 



Baldies 

Wojna sympa- 
lycznych tysoli zma- 
Saja.cycli sie 2 Wlo- 
chatymi. Na kazdym 
po'iomie lej gry stra- 
tegiczne). roagrywaja.- 
cej sie. w czasie rze- 
czywistym. wznosimy 
budowle, prowadzi- 
my badania nad pro- 
dukeja. coraz bardzle) 
smiercionosrayeh bro- 
nl (np sidcl i min). 
W u'ersji pelnej - 



Blood & 
Magic 

Osadzona w 
swiecie AD&D gra 
slralegiczna czasu 
rzeczywis'ego. 5 kam- 
panil, podezas 
ktörycli cjra.cz bedzie 
mial sposobnosc od- 
krywac nie2nane kta- 
iny. watezyä 2 d2ie* 
5io.tkam» potworöw, 
odkrywac magiczne 
pizedirsioty. W grze w 
nietypowy sposöb 
rozwlazano slerowa- 
nie postaciami, Iwo- 
rzenle armll I wzno- 
szenie budynköw. 
(Reccnzja - str. 20 > 



Segi Saiurn. Tym ra- 
zem clekawe vvyictgi 
snmochodowe. Co 
prawda, nikna Itoch? 
w cieniu np. Screame- 
ra 2. ale 2 pewnoscia. 
zapewniaja rozrywkg 
na najwyzszym pozio- 

mis. Co u/aÄne, gra 
riia ..zöcit-ciü symula- 
cyjne", a poza tym 

pr^edslüAia walke 
samochodem z wielo- 
mo prHciwnikami. a 
nie lylko borykanie 
z forern. 






Destnicöon 
Derby 2 

Dniga ciqht De- 
struclion Derby lo 
wyzwanie dla wszyst- 
klch niewyiyiych kle- 
rowcöw. W lym wy- 
Sclgu liczg sie spusto- 

szenia czynione na 
torzc. saml tez pada- 
my Id» ofiari). Gra 
Jest szybka, dyna- 
mtczna, bardzo do- 
brze Mrykonona. 



Birthright 

Rozwlnieele gry 
ruln- pla^niij (o lym 
samym tytulej wsy- 
■ilttu.j Advanced 



Daytona 
USA PC 

Kolejna pecelo- 
wa konwersja gry 




WITAMY! 



Wszystkie tytuly w wersji playable 



Witamyü! Oto nowy, trzeci juz krazek Gamblera. Jak zwykle, A A A 

znajdziecie na nim mnöstwo wspanialych gier oraz kilka stalych EQQlp3 
dodatköw (m.in. nowe wersje DTTpack i TeTepack). Aby urucho- ~ ^ ' w ^ 
mic instalator nalezy przejsc na sclezke WLASNEGO CD-ROM i odpalic plik 
GAMBLER, BAT, zrtajdujacy sie w katalogu gtöwnym kompaktu. Zyczymy 
dobrej zabawy i do zobaczenia w kwietniu! Juz zapewne wiecie, ze od tej 
chwili GAMBLER CD bedzie sie ukazywac co miesäac. (red.) 



Alien Trilogy 

Konwersja z Sony Playsta- 
tion. Alien Trilogy jest grq 
3D, osadzonq w realiach kul- 
towego filmu Obcy. Co praw- 
da, wykonanie nie jest spe- 
cjalnie rewelacyjne, ale za to 
gra nadrabia klimatem, naj- 
mroczniejszym z mrocznyeh. 



Blast Chamber 



Diablo 




Gra firmy Activision Iqczqca 
elementy logiczne i zr^czno- 
sciowe. Bohater dostaje naszyj- 
nik-bomb^ i zostaje wrzucony 
do wn^trza szescianu. Moze 
zapobiec wybuchowi bomby, 
jesli dotrze do krysztatu znaj- 
dujqcego siq w szescianie. Nie 
jest to jednak tatwe, gdyz sze- 
scian moze sie. obracaif . 



Nowatorska role-playing 
firmy Blizzard, w ktörej gracz 
(pod postaciq wojownika, 
maga bqdz luczniczki) eks- 
ploruje otchlanie lochöw, by 
- pokonawszy licznych prze- 
ciwniköw - odnalezc Diablo. 
(Opis-str. 82.) 



Jet Fight er 3 



F-22 
Lightning 

Kolejny symula- 
tot wieloMcIanipwego 
mysliwca XXI wieku. 
przyciöjjajcicy uwaw 
doskonata. qratika. - 
ponocjeszcze lepsza,. 
nlz w EuroFighfer 
ZOOÜ.Zeszaegölna 
pip :.7olowitosci^ 
odwzorowana samolo- 
ly. Mnösrwo akcji oraz 

mofliwosc" gry przez 

kabel, modern lub stec 
tokalna. 



(kazdy dokladnie 
sdiarakteryzowany 
kilkunasloma wsprif. 
czynnikami), kilkana 
seit- rypow zogran. 




Helicops 

„Strzelanina hc- 
llkopterowa" z 7th 
Level, Zwraca uwage. 
sympatyczny angine 
graficzny. 



Btyskawiczna akcja i petna 
swoboda dziatania. Kolejna 
edycja tej bardzo popularnej 
gry jest oczywiscie duzo Lepiej 
zrealizowana (znacznie lep- 
sza grafika oraz dzwi^k) i 
wzbogacona o wiele elemen- 
töw klasycznej symulaeji lotu. 
Zachowafa niesamowitq gry- 
walnosc poprzedniezek. 



miach, postanawiaja. 
wyjsr. nn pnwierzch- 





Bohaterem tej 
gry platfarmovvej 
»est... gekon (cos w 
rodzaju )aszczutki). 
ktöry moze bieyac po 
icianach! Po zjedze- 
nlu bledronek Gex 



konsumpc)i stonogi 



Hot Shot 

Lubicie zareiki 
piogtamisiyczne na 
riaszym CD, wige olo 

kolejny: HotShotz 
7lh Level. Zobaczcie, 
jak wygladaja. monly- 
pylhonowskic waiia- 
cih na Urmal Aikänot- 



Sttaiegia. w 
klöifl mozna grac w 
czdäie rzeczyvviälym i 
? pnd^hiem na rury. 
yVykonuJesz miste: 
wykrycie wroga, zna- 

lezienic slabego 

punklu w jego obro- 
nie i zniszczenie wy- 
zna; 7onych «low na 

lerenie (ego bozy, 



Ta przygodowa 
gierka to prawdztwe 
cacko. Zabawna yra- 
lika i dzwiek podkre- 
ilaja. humorystyczny 
naströf. Kierujesz 
ulepionym z plasteli- 
ny ludklcm, porusra- 
jücyrn sie po plaslt-li- 
nowym swtecie... 



Scorcher 



Wyäcigi, w 
klotych zamiasl sa- 
mochodem kieruiesz 
kula.. Mozna 4clgaiJ 

rzyc sie z przeclwni- 
kami sterowanymi 
przez kotnputer, 



szy Terminator: Sky- 
Net. Po raz pierwszy 
zn^komily yraliczny 
x(n) enginp pre^-enli 
je st« w wysokii 
dzielczoicL 



Przygoda, gra strate- 
giczna I kosiniczna 
symulacja . 





Dia mtlosnikow 
gier logicznych. Do 
pokonania 102 
skomplikow.-ane labi- 
tyaiy, a bohaier ]est 



SimCopter 



Fallen 
Heaven 

Gra stratcgiczna 
- iwiar pokazany w 
rzuete izametrycz- 

nym. Jako dowödca 
sil ekspedycyjnych 
musisz opanowac 
planet«, 





FIFA '97 

Najnowsza we- 
rs]a znanej pllki noz 
ne) firmy Electronic 
Alls. Doskonala gra- 
fika i efekiy dzwii-kc» 
we, kllkanascie Hg 1 
reprezentaeji narodo- 
u.vch. tysla.ee pllkarzy 



GAMBLER 3/97 



G-Nome 



Zasiadamy za 
stemmt krocza.ee; 
machlnybojowe) 

pßyuloscl. Dzlesiatkl 

ton stali, smierclono 
sne uzbrojpnle, nie- 
bezpiecine misje ( 
smak 2ivyci^fiKi/a. 




Krush, 

KillN 

Destroy 

M.i to byc odpo- 
wiedz niectronic Arts 

& Conquer: Red 
AWtl Akcja zaezyna 
siewpolowieXXII 
wieku. Ludzkosc n?- 
kana je$t atakaml 
wirusöw i podwyi- 
szona, radiaeja,. Na 
powlerzchni przezyly 
tyOta na-stlniejsze 
galunki roilin i twie 
rza.t. Ludzic. kryjaey 
si« dola.d M* podzie 



Necro- 
mantics 

Zabawna platfor 
mowka. w ktöre) ste- 
rujesz postaciq zlo- 
zona, z cylindra. pary 
biolych r^kawiezek i 
smurfopodobnych 
but6w Gra przezna- 



Microsoft 

Return 

ofthe 

Arcade: 

PacMan 

Microsoft ofemje 
cztery najbardzte) 
Idasyczne gry Itompu- 
terowe : Pole Posi- 
tion. Galaxlan. Dlg 
Dug i PacMan, wy- 
danc vw oryginalc na 
automatach przez 
firmq Namco na 
przetornle lat 70. 1 



nie 



MiloSn'n'v&yniM 
laioräw nareszde 
musza, do nikogo 
strzelac, Przeciwnle, 
zwalczajq poiöry, 
patroluja, miasta. roz- 
ladowu)4 korkt. Üu- 
mia. zamieszki... We- 

räja pelne iimo2li«.vla 

lot nad wlasnym rnia 
stem! 





Virtua 
Squad 

Udana pecotowa 
wersja znakontlte), 
znanej z automutöw i 
Ssgl Saturn. strTola- 
niny Virtua Cop. Gra 
podobna do Maddog 
McCree czy Crime 
Patrol. ale zrealszo- 
watia w konwencfl 
gra fiki wektorowe). 



Great 
Battles 
of 
Alexander 

Kolejna gra stra- 
tegtczna z firmy Inte- 
ractive Magic. Pie- 
czolowlde odtworzo- 
na seria najvvi (-kszych 
bliew, sioczonych 
przez Ateksandra 
Wielkiego. 





Tomb 
Raider 

Premiera tej gry 
pod konicc 1996 r. 
przycmilu wszysüde 
inne wydarzenia. Do- 

6Kona.tä stafika, ssyb- 
ka. logtczna akcja,. 
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Blast Chamber 

Kolejna nietypowa gra zrecznoscio- 
wa. Fabula jest stosunkowo prosta - zo- 
stajesz wrzucony do specjalnej komory, 
a do Twojej szyi przyczepiony jest lad u- 
nek wybuchowy. Jezeli nie zdazysz w 
pore dotrzec do specjalnego krysztalu, 
aby zdeaklywowac bomb? - mozesz po- 
zegnac sis z zyciem. Wszystko byloby 
proste, gdyby nie dziesia.tki przeszka- 
dzajek, a przede wszystkim obrotowe 
sciany komory. Nagle okazuje sie., ze 
podloga jest sciang, a sciana sufitem! 
Zwariowany pomysl, Grafika znosna, 
opravva dzwiekowa tez w normie, sa. 



Banzai Bug 

Twörcom gier komputerowych nie 
brakuje dziwacznych pomyslow, czego 
najlepszym przykladem jest gra Banzai 
Bug. Wcielasz sie w postac mlodego ro- 
bala o imieniu Banzai, ktöry przez przy- 
padek trafil do pewnego dornu. Wlasci- 
ciel domu okazal sie gosciem wyjatkowo 
pedantycznym, nienawidzacym wszel- 





opcje sieciowe. Termin: juz jest. Prodw- 
cent: Activision. Platforma: PC CD- 
ROM, (frogger) 



kiego robactwa. Twoje zycie jesl zagro- 
zöne! Po krötkim czasie dowiadujesz 
sie, ze inne robale zamieszkujace dorn 
spiskuja. przeciw ]ego wlascicielowi. 
Przylaaasz sie. do spisku. Przed Toba. 
wiele zwariowanych, zrecznosc : owych 
misji, Wszystko w kolorowej, wektoro- 
wej oprawie graficznej. Termin; juz jest, 
Producent: Grolier Interactive. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (frogge-) 




Myth 



Zapowiedz tej gry „spadfa jak grom z jasnego nieba". 

Kto by si? spodziewal, ze malo znana firma Bungie Software (pro- 

szq sie nie smac!) wystapi z tak ambitnym projektern. Jezeli gra be- 

clzie tak dobra, na jaka, wyglada, 
szykuje sie. prawdziwy hit. Ale 
zacznijmy od poczatJoi. Myth to 
strategia rozgrywajaca sie w 
fantastycznym swiecie, w czasie 
rzeczywistym. Gracz musi zmie- 
rzyc sie na polu waiki z silami 
przebieglego zlego ducha, Naj- 
wieksza.zaleta.gry jest niewat- 
pliwie perfekcyjna oprawa gra- 
ficzna (mam nadzieje^ ze widac 

to nascreenach). Pozatymiröjwymiarowe srodowisko i mnostwo cie- 

kawych opcji, ruchy wojsk mozna ogladac z dowoloego punktu prze- 

strzeni, mozna tez zblizaci oddalacwidok. Kazdy elementterenu;est 

ruchomy, wi^c wszelkie wybu- 

chy powodujgdemolke, a nie 

tylko rozbtysk na ekranie (jak w 

wie!u innych grach), Wplyw 

rzezbyterenu na skutecznosc 

jednostek (nie chodzi tu tylko o 

szybkosc poruszania) - fuczni- 

cy stoja.cy wyzej maja dalszy za- 

sieg: duzy kamieii lub drzewo 

mog^oslonic Twoje sily przed 

ostrzatem. Wszystkie obiekty 

rzucaj^cienie, cale otoczenie jest dynamiczne. Jak na razie Myth zapo- 

wiada sie geniainie, zobaczymy jak bedzie wygladal efekt koricowy. 

Termin: polowa 1997. Producent: Bungie Software. Platforma: PC CD- 
ROM, (frogger) 



UCZTA DLA GENERALÖW 




Great Battles of 
Alexander 

Pierwsza czesc serii gier strategicz- 
nych przedstawiajacych slynne bitwy. 
Da]e rnozl.wosc' rozegrania najwiek- 
szych bitew Aleksandra Wielkiego. 







Dark Reign 

XXVI! wiek, galaktyka pograzona 
jest w wojnie domowej. Po jednei stro- 
nie potezne Imperium, ktöre kontroluje 
wszystkie zrödta wody, a wiec los mie- 
szkaricöw planet. Po drugiej - mala, ale 
zdeterminowana grupa o nazwie Free- 
dom Guard, chcaca wydrzec Imperium 
monopol na cenny surowiec. A gdzie w 
tym wszystkim jest miejsce dla grac2a? 
Musi odnalezc pewnego naukowca, wy- 
dobyc od niego sekret poteznej broni i 
skopac d... obu stronom. Fajnie. praw- 



: — - 



Kampania zaczyna sie od nieröwnej wai- 
ki z Grekami pod Cheronea,. Potem cze- 
kaja.Cie walki z Persami i innymi naroda- 
mi. Jezeli wolisz walczyc przeciwko Ma- 
cedoiiczykom, mozesz wcielic sie w 
slynnych wodzöw takich, jak Dariusz, 
Memnon czy Clrtus i zmierzyc sie z sila- 
mi Aleksandra. Gramaznosna,grafike z 
pseudoizometrycznym rzutem. Chodzi 
tylko pod Winoows. Termin: polowa 
1997. Producent: Interactive Magic. 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 




da? Zan,rr, to jednak nasta.pi, czeka go 
szereg rozgrywek strategicznych z sila- 
mi obu ugrupowan. Termin: polowa 
1997. Producent: Activision. Plallorma: 
PC CD ROM. (frogger) 



Dark Colony 

Od chwili, gdy pierwsze statki kosmiczne dolecialy po raz pierwszy do 
AltaCentauri nie minejo wiele czasu. Byl to jednak dobrze wykorzystany 
okres. Odkryto ponad 30 zamieszkanych systemöw, co pozwolilo rasie 
ludzkiej na rozprzestrzenienie sie w kosmosie. Na Ziemi zniknaj problem 
przeludnienia, braku surowcöw. Bardzo szybko rynek zostal opanowany 
przez megakorporacje, ktore, jak mozna si$ bylo spodziewac, zaczejy wal- 
czyc ze söba.. Dark Colony jest gra. strategiczna., w ktörej pelnisz obowiazki 
dowödcy kolonii ziemskiej. Musisz planowac nowe inwestycje, ukierunko- 
wywac badania naukowcöw, a gdy przyjdzie czas, zmierzyc sie. z v/rogiem, 
niekoniecznieziemskiego pochodzenia. Termin: polowa 1997. Producent: 
Gametek. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 





WYDAWNICTWO 

LUPUS 



60 Bajtow - magazyn komputerowy 

Wydawnictwa Lupus i Radia WaWa. 

W kazda^ niedziel^ godzina 17.00. 

Prowadzi Jacek Piekara. 

RADIO 



WAWt69.8 89.8 

CLAiflC ROCK 



FM 



Unreal 

Unreal (w wolnym ttumaczeniu „nierzeczywisty") to gra, nad ktöra. od 
dwöch lat pracuje kilkuosobowy zespöl zfirmy Epic. Firma ta nie wydafa do 
tej pöry zadnego zaslugujacego na uwage. „doomowca", jednak za sprawa 
swego nowego dziela moze trafic do czolöwki. 

Przy pierwszym kontakcie z 
grg, (a raczej ze screenami i dem- 
kami) zauwazamy niewiarygodne 
przywiazanie do detali. Pi^knie 
wymodelowane wn^trza i postacie 
pokryte sa. doskonalej jakosci 
teksturami, stworzonymi w calosci 
przy uzyciu programu Fractal De- 
sign Painter. Na komputerach z 
procesorem MMX wszystkie 
tekstury b^d-a. wyswietlane w 65 
tys. koloröw. 

Absoulutnie rewelacyjny jest 

sposöb, wjaki gra wspölpracuje z 

sieciami - a dokladniej z Interne- 

tem, ktöry autorzy uwazaja. za 

gföwna. platforme. dla wieloosobo- 

wej rozgrywki. Otöz mozna laczyc 

serwery! Kazdy budynek moze 

sie. znalezc w pami^ci innego ser- 

wera. Zarnek moze stac w USA, a 

lochy miec np. w Australii. Liczbe. osöb graja.cych najednym serwerze be;- 

dzie ograniczac tylko moc maszyny i szybkosc pofaczenia. Nastapi odejscie 

od struktury „levelowej" na rzecz spöjnego, rozlegiego swiata, 

Zarysowany obraz, jakkolwiek niezwykle obiecujacy, nie pozostaje bez 
skazy - mam na mysli wymagania sprzetowe. Cuda si§ nie zdarzaja. - albo 
be.dzie nas stac na zakup dobrej karty 3D (VIRGE NIE WYSTARCZA) i prc- 
cesora MMX (od 166 MHz w 
gorej, albo Unreal moze sie. oka- 
zac oci$zafym zölwiem. Zachwy- 
ceni,aczkolwiekzeszczypta.scep- 
tycyzmu, czekamy na Unreal. Oby 
okazal sie. choc w polowie tak do 
bry, jak to wyni ka z zapowiedzi . 

Termin: jeszcze nie znany, Pro- 
ducent Epic. Platforma: PC CD- 
ROM. (RooS) 





The Quivering 

W tej grze zrecznosciowo-przygo- 
dowej pot^czgng vvatki i postacte 2 kilku 
klasycznych filnöw grozy. Mamy Fran- 
kensteina, Dracule i kilkanascie innych 
popularrych stworow, a wszystko opra- 
wione typowo kresköwkowa. grafika.. 
Quivering wyröznla si§ takze spora. 
dawka. humoru. 




Starqunner 

Historyjka tej gry jest prosta, zeby 
nie powiedziec - banalna. W galaktyce 
Andromedy mieszkaricy planety Zile 
szykuja, si^ do irwazji na sasiadöw, 
Ytimian. Ci ostatni. przeczuwajac zbli- 
zaja.ce sie. zagrozenie, trenuja. elitarny 
oddziat pilolow nazwanych Stargun- 
ners. Stoi przed nimi ambitne zadanie 
- poleciecnaZile izniszczyctrzybazy, 
w ktörych stacjontje flota przeciwnika. 
Jezeli im sie. uda, niebezpieczenstwo 



Obröi o 360 stopni, widok oczami 
glöwnego bohalera. Gra wzbudzita moje 
zainteresowanie ze wzgl^du na odnie- 
sienia do filmow. Oprdcz tych klasycz- 
nych, jak wspomniany Frankenstein czy 
Curse ofthe Mummy, znajdziemy w niej 
rcwniez klimaty z calkiem „swiezego" 
Evil Dead (notabene, to jeden z moich 
ulubionych horroröw). Termin: polowa 
1 997. Producent: Gametek. Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 




zostanie zazegnane. Wediug zapew- 
nieri autoröw - to najlepsza strzelani- 
na, jaka powstata na PC. 

Termin: juz jest. Producent: Apo- 
gee. Platforma: PC CD-ROM, 

(frogger) 




Firma Wysytkowa 

V\(irtualny 
Swiat 

Skrytka Pocztowa 25 

00-956 Warszawa 1 

tel./fax (0-22) 25-81-71 

Pracujemy Pn-Pt od 9 do 1 7 

Wysylka to nasza 
specjalnosc 

Kupufijt u nas zyskujesz potröjnie: 

■ Nie ptacisz dodatkowo za przesytke, 
gdyz jest ona wliczona w cene programu, 

■ Program otrzymujesz najpözniej w 5 dni 
od ztozenia zamöwienia, 

■ Kupujesz najtaniej! 



Porownaj nasze ceny z konkurencja, 
oto fragment naszej oferty: 

Age of Sail 1 29,- 

Tomb Raider 136,- 

Mi-24 Hind 139,- 

M.A.X. 148,- 

Diablo 148,- 

Privateer II: The Darkening 150,- 

Juz sa po najnizszej cenie w kraju: 

NBA Live 97 

Lords of the Realm 2 

Ready and Alert 

(1000 nowych misji do C&C Red Alert) 

Juz w sprzedazy: 

SONY PLAYSTATION 

i najnowsze gry na te konsol^ 



Zadzwon lub napisz i zamöw naszq 
petna. oferte. To nie nie koszruje! 



programy w wersji PC CD-ROM 

cena zawiera podatek VAT 
pfatnosd przy odbiorze przesytki 

Prowadzimy wyfacznie sprzedaz detaliczna, wysytkowa. 
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Theatre of Pain 

Od czasu wydania Mortal Kombat 3 zadna w postaci mieczy, toporöw i mlotöw bojowych. 



bijatyka nie zwröcila na siebie wir=kszej uwagi. 
Moze impas ten uda si^ przerwac najnowsze- 
mu produktowi firmy Mirage. 

Theatre of Pain to bijatyka, w ktörej uzywa 
si<? nie tylko pi^sci i nög, ale rowniez (a nawet 



Grac mozna pojedynczo lub w dwie osoby, 
grafika jest bardzo dobrej jakosci. Gra oferu- 
je to, co jest najlepszego w bijatyce, czyli 
kombosy i kontry. 12 postaci do wyboru. Ter- 
min: potowa 1997. Producent: Mirage. Plat- 



przede wszystkim) akcesoriöw pomocniczych forma: PC CD-ROM. (frogger) 




PRZEGiaD SPORTOWY 



Front Page Sports: 
Football Pro '97 

Najlepsza gra-symulatorfutbolu 
amerykariskiego wedlug wszystkich 
czasopism komputerowych w USA. 
Gdy grasz w Football Pro '97, wtedy 
kazde zagranie, 40 jardowy bieg i to- 
uchdownjest(podobno) rzeczywisto- 
scia.. Produkt Sierry pozwala oczywi- 
scie wcielac sie w rol? menedzera 
i/lub trenera orsi rywalizowac z kum- 

ta g FkotoespiM ■ 



Front Page Sports: Golf 

Golf od wielu lat cieszy sie stal^ po- 
pularnoscia, wsröd producentöw gier 
komputerowych. Tym razem za produk- 
cje zabrata sie Sierra, a owocem pracy 
jest gra z serii Front Page Sports. 
Opröcz standardowych opcji, nowy Golf 



FODTBAU PRO 





plarni przez modern, siec i Internet. 
Producenci zachwalaja'przede wszy- 
stkim swöj System prezentowania 

meczöw w 3D: CAMS - Camera An- 
gle Management System. Termin: juz 
jest Producent Sierra. Platforma: 
PC CD-ROM. (kristoff) 



oferuje graczowi zaawansowane algoryl- 
my wyliczania trajektorii lotu pileczki, 
tröjwymiarowe srodowisko, pomoc 
dwöch slynnych golfistow oraz 12 röz- 
nych typöw rozgrywki. Gra zawiera oczy- 

wiscie opcje sieciowe, dzieki ktorym 
mozna pograc z amatorami golfa z cale- 
go swiata. Termin: jui jesi. Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 



GURPS Fallout 



GURPS, popularny glöwnie w Stanach Zjednoczonych, jestjednym 
z wielu systemöw role-playing. Od innych giertegotypu r özni sie 
glöwnie tym, ze nie ustanawia zadnego swiata - w zamian podaje re- 
guty, wedlug ktörych mozna so- 
bie stworzyc dowolne otoczenie. 
Bez wi^kszych problemöww 
GURPS moga, grac zaröwno arna- 
torzy swiatöw przysztosci, jak i 
gotyckich horroröw. 

Gra Fallout firmy Interplay po- 
wstaje wlasnie na bazie tego sy- 
stemu (prawdppodobnie b^dzie 
pierwsza, z kilku czgsci). Akcja 
gry toczy sie ok. 80 lat po nukie- 
arnej zagladzie. Jako jedna ze stu 
osöb, ktöre zda.zyly dotrzec do 
schronu atornowego, zostajesz 




Madden '97 

XXXI Super Bowl juz za nami. Jesli 
styczniowa transmisja w DSF wzbudzila 
w Was zainteresowanie futbolem ame- 




SimGolf 

Nie ma korica serii Simöw! Kolejna, 
pozycja. jest SimGolf, ktbry w zasadzie 
wylamuje sie z konwencji. To gra w golfa 
z rozbudowanym edytorem terenu, ktöry 
pozwala samemu przygotowac pole. 
SimGofftym röznisie. od pozostalych Si- 
mow, ze budowanie nie jest celem sa- 
mym w sobie - jedynie poprzedza gre w 
golfa. W programie dostepne sa.on-line 
porady Roberta Trent Jonesa, znanego 



rykartskim, to odsylarn do gry Madden 
'97. To prawdziwa skarbnica wiedzy o 
NFL. Na krazku znajdziecie kilkadzie- 
si^tfilmöw. tysia.ce statystyk, aktualne i 
najlepsze w przeszlosci druzyny amery- 
kafiskiej ligi futbolowej. Mozna walczyc 
na boisku oraz sterowac gra z lawki re- 
zerwowych. Calosc ujeta w atrakcyjne 
ramy (wizualne i dzwiekowe). Termin: 
juz jest. Producent: EA Sports. Platfor- 
ma: PC CD-ROM, PSX, Sega, (kristoff) 

Power Move Pro 
Wrestling 

Acclaim nie jest jedyngfirma. produ- 
kujaca. bijatyki. Ostatnio ta. specyficzna. 
dziedzina.gier komputerowych zajela sie 
Activision. Jej najnowsze dziecko, Po- 
wer Move Pro Wrestling, przedstawia 
(jak nietrudno sie domyslic) popularne 
w Ameryce walki zwane wrestlingiem. 
Do wyboru 12 zawodnikow z calego 
swiata. Kazdy ma wlasne ciosy, taktyki i 
osobowosc. Walki obserwowac mozna z 
röznych kamer, pod röznymi katemi. 
Grafika w wysokiej rozdzielczosci. Ter- 
min: juijest. Producent: Activision. Plat- 
forma: PC CD-ROM. (frogger) 




golfisty oraz dwa pola przez niego stwo- 
rzone - Rancho La Quinta i The Prince 
Course, Termin; juijest, Producent: Ma- 
xis. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 




wytypowany do zbadaniaterenöw 
nazewnatrz. Musisz znalezc przy- 




czyne. awarii urzajdzenia dofltro- 
wania wody, aby ocalali mieszkari- 
cy mogli przezyc. Przed Toba. 
dziesiatki mil kwadratowych pust- 
kowi pokrytych pozostalosciami 
dawno skohczonej wojny, 

Gra oferuje fadna.grafike_ w wy- 
sokiej rozdzielczosci, podobna.do 
tej z gry Crusader. Termin: polowa 
1997. Producent: Interplay. 
Platforma: PC CD-ROM. 

(frogger) 



Przedszkole 

GRACZA 

Flipout 

Jest to cra logiczna adresowana 
przede wszystkim do najmlodszych gra- 
czy, Polega na przestawianiu koloro- 
wych klocköw, ktöre trzeba taezyc w 
pary, przy czym jeden zawsze zostaje 
(cos podobnego do gry w Czarnego Pio- 




trusia, czy jak tarn to si§ nazywalo...)- 
Kolorowa grafika, dosyc sympatyczne 
dzwi^ki i smieszne przeszkadzajki - to 
charakterystyczne cechy gry Flipout. 
Zapowiada si§ dosyc ciekawie, cho6 
starsi gracze pewnie nie maja. w niej cze- 
go szukac. Termin: juz jest. Producent: 
Gametek. Platforma: PC CD-ROM. 

(trogger) 

Shadoan 

Pami^tacie jeszcze gr§ Kingdom: 
The Far Reaches? Jezeli tak, to wiecie, 
ze zly Torlok nie zostal bynajmniej poko- 
nany w pierwszej czesci cyklu i ciagle 
czeka na swoja, kolej. Shadoan stanowi 
kontynuacje. przygöd mtodego krölewi- 
cza, ktöry musi pomscic zabitych rodzi- 




cöw i odzyskac przysluguja.ce mu prawa. 
Podobnie jak czeSc pierwsza, Shadoan 
ma przepiekna., recznie rysowana, graü- 
k§ i uproszczony System sterowania. W 
zasadzie gra przeznaczona jest dla 
mlodszych graczy, ale powinna sie 
spodobac kazdemu. Termin: juz jesi. 
Producent: Interplay. Platforma: PC CD- 
ROM, (frogger) 
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Starwinder 

Wielkie statki kosmiczne, wielkie predkosci, odwazni piloci to moze znaczyc 
tylko jedno - wyscigi. Starwinder to nowa gra na PlayStation i PC. Wcielaszsie. 
w postac Connera Rhoadesa, mlodego adepta szkoty lotniczej (a w zasadzie ko- 
smlcznej), ktöry mawlasnieszanse. wykazania sie.. Najlepsze pojazdy, najniebez- 
pieczniejsze trasy w galaktyce, , Czego wie^ej mozna chciec od dobrej zre;czno- 
sciöwki tegotypu? Termin: juz jest. Producent: Mindscape. Platforma: PSX, PC 
CD-ROM. (frogger) 




DISCOVER ASTRONOMY 

Kolejny produkt fitnny, ktöra pare 
lat temu wprowadzila na rynek stynna. 
Red Shift (encyklopedie. kosmosu). 
Tym razem röwniezwcentrum zaintere- 
sowah twörcöw znalazla sie astrono- 
mia. Setki zdjec kosmosu, dane na te- 
mat planet i gwiazd, opisy poszczegöl- 




Multimedia 

Solar System Explorer 

B^dziesz mögi osobiscie zwiedzic 
najdalsze zakajki naszego ukladu slo- 
necznego. Program wprowadza lekkie 
watki fabularne do encyklopedycznej, na 
pierwszy rzut oka, tresci. Jako dowödca 
statku kosmicznego w roku 2019 masz 
za zadanie zaplanowanie wypraw badaw- 
czych. W rarnach przygotowan rnozesz 
przejrzec materiaty z wszystkich auten- 



Origins of Mankind 

Chyba kazdy z nas w ktöryms mo- 
mencie swojego zyci a przechodzil okres 
zafascynowania naszymi przodkami, 
ludzmipierwotnymi. Nie da sie. ukryc, ze 
tematto wdzieczny. Obszerna encyklo- 
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nych wypraw i mnöstwo innych cieka- 
wych rzeczy. Zgodnie z dzisiejszym i za- 
sadami savoir vivre'u. program be.dzie 
chodzic tylko pod Windows. Naotarcie 
lez dodam, ze pracuje w trybie True 
Color i prezentuje si§ bardzo lad nie. 
Obowiazkowy zakup dla wszystkich za- 
palehcöw-astronomöw. Termin: juz 
jest Producent: Maris Multimedia. Plat- 
forma: PC CD-ROM. (frogger) 





pedia przedstawia w ladnej, graficznej 
formie wszystkie podstawowe zagadnie- 
nia teorii ewolucji, prezentuje wiele od- 
kryc archeologicznych oraz mnöstwo 
kolorowych zdjec. Termin: juz jest. Pro- 
ducent: Maris Mult media. Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 



tycznych wypraw, mozesz tez przyswoic 
sobie wiadomosci na temat poszczegöl- 
nych planet. Jest to chyba pierwsza w his- 
torii gra, ktöra w tak doktadny sposöb od- 
daje realia lotöw i badaii kosmicznych. 
Termin: juz jest. Producent: Maris Multi- 
media. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 

WlNGS 

Spokojnie, nie podniecajcie sie. 

Nie jest to gra stworzona na podstawie popularnego serialu telewizyjnego 

pod tym samym tytutem, tylko encyklopedia lotnictwa. W planach jest piec ptytek, 

obejmujacych okres od roku 1915 do dnia dzisiejszego. 

Na krazkach znajdzie sie mnöstwo ciekawych zdjec, modeli 3D i sekwencji wideo. 

W pierwszej kolejnosci ukaza.sie: 



Korea to Vietnam 

Dzieje dwöch slynnych amerykaftskich konfliktöwzbrojnych oraz zwiazane z 
nimi samoloty. Opröcz czesci encyklopedycznej ma byc dost^pny röwniez symu- 
lator. Bedzie sie. mozna przeleciec takimi samolotami, jak: Phantom, Vulcan czy 
Sabre. 





Saigon to the Persian 
Gulf 



Historia lotnictwa od roku 1976 do dzis. Dane techniczne ponad 500 maszyn 
bojowych, renderowanetröjwymiarowe modele, animacjei zdje.cia z wojny wZatoce 
Perskiej oraz z konfliktu Izraelsko-Arabskiego. Na krazku znajda.sie röwniez symu- 
latory samolotöw: A-10Thunderbolt, Skyhawk i radziecki Su-27. 

Termin: potowa 1997. Producent: Marls Multimedia. Platforma: PC CD-ROM. 

(frogger) 
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Firma SSI zrezygnowata z 
trzymania si? realiöw historycz- 
nych juz w grze Fantasy General, 
ktörq gracze powitali z niejakim 
zdziwieniem. Byli bowiem przy- 
zwyczajeni do gier takich, jak 
Allied czy Panzer General, a tu 
dostali Strategie obfitujqcq w mi- 
tologiczno-legendarne kreatury, 
zakl?cia i magiczne przedmioty. 
Dlatego pomysl zrealizowania 
gwiezdnej strategii nie zdziwil 
juz nikogo i mozna si? bylo tylko 
zastanawiac, czy SSI (ostatnio jej 
gry nie cieszyly si? wielkim po- 
wodzeniem) zdola ten pomysl 
sprawnie zrealizowac. Niestety, 
slwierdzam to z przykrosciq - 
najlepszy w grze jest... program 
instalacyjny. 

Star General to strategia wo- 
jenna, ktörej akcja toczy si? na 
dwöch planach bitewnych. Plan 
pierwszy - wojna w kosmosie 
(czyli przygotowanie przed wta- 
sciwq rozgry wkq) , w ktörej do- 
wodzimy gwiezdnymi krqzowni- 
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kami i pancernikami. Plan drugi 
- wojna o konkretnq planet?, po- 
slugujemy si? w niej nieco bar- 
dziej standardowymi jednostka- 
mi bojowymi takimi, jak: czolgi, 
piechota, samoloty, helikoptery 
itp. Zanim jednak rozpoczniemy 
inwazje na macierzystq planet? 
wroga, musimy najpierw podjqc 
szereg czynnosci przygotowaw- 



Star General 

Dystrybucja: Oplin 
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czych, do ktörych nalezq: budo- 
wa wiasnej floty kosmicznej (w 
tym statköw transportowych), 
budowa jednostek, ktöre po- 
sluzq w czasie inwazji, przygo- 
towanie transportu i dotarcie 
do wrogiej planety. Ciekawym 
rozwiqzaniem jestzmiana „pla- 
nu akcji" - akcja na przemian 
toczy si? 
w prze- 
strzeni 
kosmo- 





powierzchni atakowanych przez 
nas planet, rozgrywka staje si? 
wi?c bardziej dynamiczna. 

W Star General mozemy sta- 
nqd na czele jednej z siedmiu 
ras walczqcych o panowanie 
nad kosmosem. Kazda rasa dys- 
ponuje pewnymi niepowtarzal- 



nymi cechami, ma lez do- 

do specjalnych tech- 

produkcji nie zna- 

nych innym ra- 

som. Pojazdy i 

Statki nalezqce 

do odmiennych 

ras znacznie 

rözniq si? 

wyglqdem - 

a jest ich za- 

trzesienie. Mozemy budowaC 

szesnascie typöw jednostek ko- 






"-:> 



smicznych oraz czternascie jed- 
nostek walczqcych na po- 
wierzchni planet. Do tego do- 
chodzqspecjalneoddzialy, wta- 
sciwe tyiko danej rasie. Aby jed 
nak powotaC silnq armi?, go- 
towq do podjeaa in wazji, musi- 
my przede wszystkim stworzyf 
infrastruktur? gospodarczq. 
Trzeba zbudowat kosmiczne 
doki na orbicie oraz fabryki, 
centra techniki, kompleksy mili- 
tame, kopalnie na powierzchni 
planety. Wszystko, oczywiScie, 
kosztuje i aby dalo si? stworzyc 
silne bazy i silne armie oraz na- 
prawiad jednostki, potrzebna 
bedzie odpowiednia liczba 



Resource Points, ktöre tutaj od- 
grywajq rol? pieniedzy. 

Star General to gra, w ktörej 
slarano sie wprowadzid maksi- 
mum dobrych pomyslöw. Mamy 
walk? w kosmosie i walk? na pla- 
netach; szereg typöw jednostek 
mogqcych nabierac bitewnego 
doswiudczenia i „osiqgac!" szese 
poziomöw rozwoju techniki; 
mamy dyplomacj? i handel; 
mamy podziat na rasy; mamy 
mozliwosc rozgrywania scena- 
riuszy przygotowanych przez au- 
toröw 1 planowania wtasnych 
kampanii; mamy bardzo rozbu- 
dowany, ale prosty w uzyciu in- 
terfejs uzytkownika. Niestety, 
czasem z polqczenia dobrych po- 
mysiöw wcale nie powstaje wy- 
bitna calosc. Kotlet schabowy, 
bita smietana i lane kluski - do- 
bre kazde z osobna - po wymie- 
szaniu dadzq niestrawny spe- 
cjal. Grze Star General brakuje 
przede wszystkim cechy najwaz- 
niejszej, czyli grywalnosci. Tak 
jak Fantasy General od pierw- 
szych minut wciqgala i zacieka- 
wiala (zwlaszcza, ze röznila si? 
od poprzednich „generalöw"), 
tak Star General momentalnie 
mnie zniech?cila i sp?dzilem 
nad niq czas tylko i wylqcznie z 
obowiqzku, a nie dla przyjemno- 
sci. To chyba najgorsza rzecz, 
jakq mozna powiedziec' o jakiej- 
kolwiek grze. 

JACEK PIEKARA 




Mindscape/SSI 1997 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
Grafika: 69% 
Dzwiek: 49% 
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Wszystkie definicje przezna- 
czenia w jakiS sposöb wiqzq je z 
czasem. Nie wi?c dziwnego, ze w 
grze Desliny (co ttumaczy si? 
jako przeznaczenie) czas ode- 
grainiebagatelnqrol?. Po pierw- 
sze, jest to picrw&zo gra symulu- 
jqca budowQ cywilizacji, rozgry- 
wajqca sie. w czasie rzeczywi- 
slym. Po drugie, autorom wyra- 
inie zabrokto czasu na dopraco- 
wanie produktu. 

Zacznijmy jednak od tego, ze 
mamy jedno miasto i kilka od- 
dziaiöw zlozonych z ludzi pier- 
wotnych, uzbrojonych w kamie- 
nie. Naszym zadaniem jest roz- 
budowa posiadanego miosta i za- 
kladanie nowych, wydobywanle 
bogactw naturalnych, dokony- 
wanie odkryc naukowych i wyna- 
lazköw, kszlalcenie poddanych i 
zaspokajanie ich podstawowych 
potrzeb, w koricu nawiqzanie sto- 
sunköw dyplomatycznych z inny- 
mi paristwami i prowadzenie z 
nimi wymiany handlowej lub 
wojny. Jak widac, pole dziatania 
jest rozlegte. 

Poniewaz gra ma byc konku- 
rencjq d!a Civilization 2, trudno 
rüepokusidsi^oporöwnQnia. |uz 
wprowadzenie czasu rzeczywiste- 
go powoduje, ze gra sie. zupetnie 
inaezej (dla tych, co woleliby, aby 
byto tak samo jak w Civ2, istnieje 
mozliwosc dzielenia gry na tury) . 



Dystrybucja: MarkSoft 
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Na poczqtku niewiele sie dzieje, 
aie gdy pod naszq kuratelq znaj- 
dzie st? kilkanascie rozwini^tych 
miast, mamy co robic. Zapano- 
wanie nad tym baiaganem ula- 
twiajqzarzqdcy, ale oni dbajqtyl- 
ko o zapewnienie mieszkaricom 
dachu nad gtowq, zywnosci i 
wzglednie najwyzszego poziomu 
wyksztatcenia. Planowanie roz- 
woju miasta spoczywa na bar- 
kach graeza. 

Gospodarka sktada sie. z od- 
krywania, pozyskiwania i prze- 
twarzania bogactw naturalnych. 
Wszystko odbywa si? w grani- 
cach miast, przy czym granice te 
sq zmienne. Wybudowanie pew- 
nych instytueji pozwala rozeiq- 
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Badania nauko- 
we röwniez wyglq- 
dajq nieco inaezej. 
Potencjal naukowy, 
tak jak w Civ 2, zale- 
zy od wielkosci popu- 
lacji pahstwa. Bar- 
dzo wyraznie podzie- 
lono gr? na ery okre- 
Slane przez poziom 
wyksztalcenia spole- 
czenslwa. Zdarza sie 
wiec czesto, ze osiq- 
gnqwszy kolejny stopien edukaeji 
mamy zatrzesienie nowych teorii 
czy technologii, ktöre czekajq na 
odkrycie, natomiasL pod koniec 
panuje cisza i spoköj, bowiem 
wszystko, co mielismy wynaleic, 
zostafo jui wynalezione. Taka re- 
glamentacja nie wywarta na 
mnie najlepszego wrazenia. Bar- 
dziej odpowiada mi ewolucyjne 
podejscie znane z Civ 2, gdzie za- 
wsze bylo coS do odkrycia, a ko- 
lejne okresy przenikary sie (a tu- 
taj fanfary i mamy wiek pary) . 
Pochwalid za to nalezy niezbyt 
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gnqc obszar miasta dziewi^cio- 
krotnie w stosunku do powierzch- 
ni poczqtkowej, co z kolei umozli- 
wia zwiekszenie i urozmaicenie 
produkeji. Rozwiqzanie to wyda- 
je si? sensowniejsze niz zapropo- 
nowane w Civ 2, czyli stopniowe 
zwi^kszanie wydajnosci kazdego 
z pol nalezqcych do miasta. 
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konkretne nazwy kolejnych wy- 
nalazköw (np. Matematyka po- 
ziom V pozwala nam wynalezc 
Matematyke. poziom VI) . W Civ 2 
wszystko bylo konkretne, co moze 
i cjeszylo, ale wymuszato bardzo 
naciqgane trumaezenia, ze coS 
wynika z czegoS (wychodzity ab- 
surdy, ze np. wynalezienie zwiqz- 
köw zawodowych 
pozwala produko- 
wac piechote zme- 
chanizowanq) . 

Wojskowosc w 
Destiny prezentuje 
sie. okazalej niz w 
Civ 2. W obu grach 
mamy sily lqdowe, 
morskie i powietrz- 
ne, mozemy rozsta- 
wiad w miastach 
garnizony. Jednak w 



Destiny kazdy oddzial sklada sie 
z 10 jednostek, ktörych typ moz- 
na samodzielnie dobrac z pewne- 
go zbioru (jogo elementy zalezq. 
od typu armii, jej poziomu lech- 
nieznego i surowcöw potrzeb- 
nych do budowy wyposazenia 
jednostek) . Walki rozgry wane sq 
w czasie rzeczywistym w terenie 
3D. Pod wzgl^dem grywalnoäci 
sq lepsze od lych z Civ 2, bowiem 
uwzgl^dniajq umiej?tnosci do- 
wodzenki graeza - nie zdajq sie. 
tylko na sile oddzialöw, zmodyfi- 
kowanq o wspölczynnik szcz^äcia 
w walce. 

Mozna by dlugo jeszcze pisac 
o przewagach Destiny (i nie 
omieszkamy tego zrobiif w naj- 
blizszej przysztosci) , ale gra ma 
takze drugq twarz, o ktörej trzeba 
wspomniec. W pospiechu pro- 
dukcyjnym autorzy zapomnieli o 
dopracowaniu szczegölöw: w 
menu sq literöwki, niektöre opisy 
w ramkach kortezq si? drama- 
tycznie w pol stowa, a ramki - za- 
nim zniknq z ekranu - chwile so- 
bie migoczq. W niektörych wy- 
padkach brak röwniez konse- 
kwencji w projektach kolejnych 
wynalazköw (niech ktos' wskaze, 
po co wprowadzai chrzesajaii- 
stwo?). Dose narzekati. Destiny 
nalezy do nielicznych i bardzo 
ambitnych prob zmierzenia si^ z 
mitem Civ2. I jakkolwiek nie 
mozna jej zaliczyc do calkowicie 
udanych, zastuguje na uznanie. 
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NBA Live '97 pojawilo sie. jako 
ostatni z produktöw EA Sports, 
opatrzonych znaczkiem '97. Po- 
zwol? sobie ogtosic mojq wtasnq 
klasyhkacjq tych gier: najlepsza 
bez wqtpienia byta NHL ' 97, NBA 
'97 plasuje si§ nieco za niq, zai 
stawke zamyka, najstabsza nie- 
stety,FIFA'97. 

Kiedy rok temu pojawita si? 
NBA '96 i röwnolegle zniq- zwo- 
riowana NBA Jam z Acclaimu, 
„zagrywatem sie/' gJöwnie tym 
drugim produktem. Tym razem 
sytuacja jest odwrotna. NBA '97 
jest grq dystansujqcq rynkowych 
konkurentöw. Grq, ktöra daje sie. 
skonflgurowac w tak szerokim za- 
kresie, ze spodoba sie. zaröwno 
zatwardziarym milosnikom sy- 
mulacji koszykarskich, jak i wszy- 
stkim Lubiqcym zr^cznoiciowe 
szaleristwo. 

laka jestnowa NBA? Pierwsze 
sJowo, jakie mi przyszfo na mysl 
po napisaniu tego pytania, to „in- 
tuicyjna". [est to gra z gatunku 
„siadoszigrasz". Bez wertowania 
podr^cznika i kilku godzin lektu- 
ry (na marginesie: karta referen- 
cyjna da FIFA '97 jest koszmarna) 
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mozna sicj od razu dobrze bawic. 
Oczywiscie, ktos moze powie- 
dziei, ze nie jest to bezdyskusyjny 
wyktadnik jakosci produktu. 
Moze i tak. Ale dla mnie jest. 
Wszystkie genialne gry majq to 
do siebie, ze od poczqtku wciq- 
gajq, chotby potem miaty si? 
okazac nie wiem jak skompliko- 
wone. 

Po drugie, NBA '97 jest tadna. 
Tröjwymiarowy System graficzny 
prezentuje sie^ znakomicie. Co 
prawda, na zblizeniach widac je- 
szcze braki (jednak odtworzyc 
weklorami pölnagiego koszyka- 
rza jest trudniej niz okutego w 
ochraniacze hokeiste), za to mo- 
tion capturing jest rewelacyjny. 
Postacie poruszajq sie. naluralnie 
i ptynnie. Znakomity efekt daje 
wfqczenie opcji „special moves" 
w menu - 
zawodni- 




trotters, CO objawia sii? zwtaszcza 
przy wsadach. 

Jednak, jak kazda znakomita 
gra, NBA ma i te. cech§, ze grac 
zaczyn a sie w niq od razu, ale mi- 




strzostwo osiqga dopiero po mie- 
siqcach . Prowadzenie ataköw wy- 
maga zapoznania sie. ze schema- 
tami taktycznymi (bardzo czytel- 
nie przedstawionymi w stosow- 
nym menu). Przy obronnle za 
kazdyrn razem dowiadujcmy si^, 
jaki wariant stosuje druzyna i 
musimy sie- go seisle trzyrnac. Co 
gorsza, komputer gra dobrze i 
stosuje chytrqtaktyk§. Przekona- 
lem si§ o tym, gdy na 30 s przed 
koricem meczu miatem pilk? i 5 
punktöw przewagi, a ostatecznie 
przegratem po dogrywce - tylko 
dlatego, ze zapomniaJem, iz w 
koszyköwce (a zwiaszcza wNBA) 
10 s to mnöstwo czasu. 



NBA '97 jest bardzo udanym 
produktem. Firma EA Sports zmie- 
niia filozofie^ calej gry i, podobnie 
jak w przypadku NHL '97, zmiana 






Jak pisz? 
w sqsiednim 
tekscie, kiedy 
pojawilo si<* 
pierwsze NBA 
Jörn, „zagry- 
watem sl? 
nim okrut- 



Pojawil 
si? tez 
nowy 
klawisz 
w grze: 

Extreme, b^dqcy czyms 

wi^cej niz Turbo. 

Sama zasada gry 

niewiele sie. zmienüa - 



nie". Gra byia ultraszybka, dosf 
trudna, q przy tym przesycono 
uroczym humorem. Dlatego tez 
niecierpliwie czckalem na poja- 
wienie sie^ NBA [am. I niestety, za- 
wiodtem si^. Ktöry to juz raz? 



szalona koszykarska rozgrywka 
dwöch na dwöch. Postacie nie 
majq juz duzych gtöw (tylko 
opcjonalnie), ale dale) imponujq 
bogaetwem zachowan, ze szcze- 
gölnym uzgl^dnieniem dwu- 



NBA Live '97 vs NBA Jam Extreme 




okazala si? bardzo udana. Po- 
wslal produkt, ktöry wyznacza 
nowq jakoit na rynku i chyba nie- 
predko cokolwiek mu zagrozi. EA 
Sports znöw pokazata, kto jest he- 
gemonem na rynku gier sporto- 
wych. 

ALEX 




NBA Jam Extreme jest niemal 
zupetnie nowq grq (i wiaseiwie 





dziestometrowych skoköw, wsa- 

döw, po ktörych tablica dotyka 

parkietu (powaznie! ) czy faul i, po 

ktörych przeciwnik przelatuje pol 

boisku. Do tego dochodzi jak zwy- 

kle udany i zabawny 

komentarz, niestety, 

pod wzgledem tech- 

nicznym slabo wyko- 

nany - wyrainie sty- 

chac, jak wypowie- 

dzi sq sklejane z wie- 

lu sampli, zdania 

wydajq sie; bardzo 

nienaturalne. 

Poza wspomnia- 
nymi wyzej, jest w 
Extreme jeszcze tro- 
sfusznie.gdyzoficjalniesequelem j ch ? zmian na Iepsze. 

NBA )am jest NBA in the Zone). Bardzo podoba im s.e System oce- 
Starq, dwuwymiarowq grafik? 
zastqpiono w niej ujejriem tröj- 
wymiarowym, z fadnie wykona- ^, — " * 

nymi sylwetkami zawodniköw. 

NBA Jam Extreme 
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niania zawodniköw w potowie i 
po zakoriczeniu meezu. Ci „szcze- 
gölnie zastuzeni" dostajq swoje 
„metki". I taknp. koles zduzqlicz- 
bq bloköw zoslaje okreslony jako 
„wall", a gosc zdobywajqcy duzo 
punktöw to „smokin'". 

Na czym polega wiec problem 
NBA jam Extreme? Otöz jest to 
klasyczny przyklad „przedobrze- 
nia", slepej uliezki, w ktörq jakze 
czesto zapuszczajq si? twörey 
gier, dzialajqc w mysl zasady 
„bigger, better, faster & more". 




Extreme jest szybsze. Za szyb- 
kie. Sytuacja na ekranie zmienia 
si? w opetariezym tempie. Przez 
kilka pierwszych meezy graez w 
ogöle nie kontroluje sytuac ji, a na- 
wet po wielu rozegranych spotka- 
niach caly cza5 ma dziwne uezu- 
cie, ze jego wptyw na przebieg 
zdarzeri jest niewystarczajqcy. 

Extreme ma dobry System 
graficzny 3D, tylko... nie nadajq- 
cy si? do takiej gry. Latajqca po 
boisku kamera nie uiatwia orien- 
taeji, zwlaszcza jesli wezmiemy 
pod uwag? tempo, w jakim cala 
rozgrywka si? toczy. 

Wefekcie tych zmian Extreme 
zostalo pozbawione swojego du- 
cha. Z gry dla mas zrobila si? gra 
dla ekstremistöw i wiedzminöw, 
wyposazonych w nadludzko 
zreczne palce i refleks kobry, a 
pozbawionych krytycznego slo- 
sunku do rzeczywistosci. Program 
w gruncie rzeczy dobry, ale nie 
wiecej niz tylko dobry. Szkoda. 
ALEX 
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Gdy zmart kröl Icii, cale kröle- 
slwo wstrzymato oddech w ocze- 
kiwaniu na rozwö) wypadköw. 
Nastepca tronu byl nieletni i we- 
dtug prawa nie mögl przejqc ko- 
rony. Wszyscy zastanawiali sie, 
jak potoczq sie losy paristwa. 
Chlopiec bedzie musiat zrobic" 
wszystko, by zapobiec anarchii. 
(ego jedynym atutem jest lodowe 
serce, klejnot swiadczqcy o 
krölewskim pochodzeniu. Bedzie 
musial przemierzyc' wzdiui i 
wszerz zmrozone pustkowia w 
poszukiwaniu przedmiotöw i 
osöb mogqcych mu pomöc. 

Blue Ice to nowa przygodow- 
ka firmy Psygnosis. Dlaczego gra 
zostala sklasyfikowana jako przy- 
godöwka, trudno mi dociec. [est 
to raezej seria tamiglöwek logicz- 
nych. Na kolejnych, nierucho- 
myeh planszach trzeba wykonad 
jakqs czynnosc (bqdiczynnosci), 
dzieki ktörej mozna przesunqc sie 
dalej (czyli na nastepnq plan- 
sze). Brzmi to dosyt skompliko- 
wanie, wiec dam przyktad. Swiat 
widzisz oczami bohatera. Pierw- 
sza plansza przedstawia surreali- 
styczny obraz - zauwazasz dwa 
zegary, Szukasz na obrazku styli- 
zowanego znaku zapytania - gdy 



Oygtrybucja: CD Projekt 




na nim klikniesz, uzyskujesz pod- 
powiedz. Z podpowiedzi dowia- 
dujesz sie (nie wprost, oczywi- 
sae) , ze na obu zegarach trzeba 




go artysty niz swiadomie naryso- 
wane plansze. Tworzy to oczywi- 
scie pewien specyficzny klimat, 
ktöry do mnie jakos nie prze- 
möwH. Szczerze möwiqc, nie lu- 
bie zbylnio udziwnionych gier. A 
Blue Ice jest chyba najdziwacz- 
niejszq, jakq widzialem. Przypu- 
szczam, ze moze sie spodobac 
osobom ceniqcym oryginalnosc. 
Sterowanie nie jest zbyt skom- 
plikowane. Kursor w trzech posta- 




u 

ustawic pölnoc. Gdy to zrobisz, 
olworzy sie brama i mozesz isc 
dalej. 1 tak w kölko. Wszystkie 
plansze kompletnie u bstrakcyjne 
i surrealisryczne. Podobnie jesl z 
zagadkami. 

Sceneria w pastelowych bar- 
wach, w wysokiej rozdzielczosci. 
Nie powiem, zebrzydka, alespra- 
wia dziwaczne wrazenie. |est jok- 
by troche zbyt sterylna, zbyt kan- 
ciata. No i oczywiscie, kompletnie 
nierealna~ Przedstawiane obrazy 
wyglqdajq raezej jak sen pijane- 



ciach spelnia podstawowe funk- 
cje - oglqdanie, uzywanic i obshl- 
ga paneli sterujqcych. Nacis'nie- 
cie prawego klawisza pozwala 
zmieniif funkcje kursora. Proste 
jak schemat cepa. Na kazdej 
planszy powtarzajq sie State ele- 




menty - znak zapytania, dzieki 
ktöremu uzyskujemy wskazöwki 
oraz dwa pergaminy. Pierwszy z 
nich przedstawia kolejne wyda- 
rzenia (swojego rodzaju pamiet- 
nik) , d rugi - szczegöty z zycia Icii 
(prawa, zwyczaje). Powoli wiec 
wytania sie obraz calej krainy ijej 
mieszkancöw. 

Co wiec przekazac na koniec? 
Ano, uwazajcie z kupnem Blue 
Ice. Moze sie Warn spodobac', ale 
röwnie dobrze kompletnie Was 
zawiesc\ Ta gra jest po prostu dzi- 
waezna. 

FROGGER 
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Niewiele jest dobrych gier przygodowych pod Windows. Poza nielicz- 
nymi wyjqlkami, potwierdzajqcymi regure, przewazajqca wiekszoäif jest 
nudna i siabo wykonana. Autorzy takich knotöw wychodzq pewnie z za- 
lozenia, ze wystarczy pare nieruchomyth plansz, prymitywny System ru- 
chu i zmienny kursor, aby powstata porzqdna przygodöwka . Gra Timela- 
pse - przedstawicielka tego typu gier, w odröznieniu od wiekszosci wyko- 
nana jest stosunkowo porzqdnie. 

Od wielu lat stary profesor usitowal znalezd wiez Iqczqcq starozytne cy- 
wilizacje (Egipt, Majowie, Wyspy Wielkanocne i krölestwo Anasazi) z zagi- 
nionq Atlantydq. Pewnego dnia, w Irakcie prowadzenia badan na Wy- 
spach Wielkanocnych profesor znalazt tajemnieze urzqdzenie pozaziem- 
skiego pocho^g^gjktöre okazalo sie wehikulem czasu. Kiedy bohater gry 



(czyli Ty, Graczu) , bedqcy przyjaäelem profesora, przyby wu na miejsce ba- 
dan, znajduje lylko zapiski i zdjeeia. Profesora niema iniktnie wie, cosiez 
nim stalo. Twoim zaduniem bedzie nie tylko odnalezie- 
nie przyjaciela, ale röwniez dokoriezen ie rozpocze- 
tych przez niego badan i odnalezienie brakujqce- 
go ogniwa miedzy Atlantydq a innymi cywiliza- 
cjami. Jezeli bedziesz wystarczajqco spryrny i po- 
myslowy, moze nawet uda Ci sie odnalezc legen- 
darnqwyspe. 

jak juz pisalem, Timelapse jest klasycznym 
przyktadem gry przygodowej pod Windows. 
Poruszasz sie skokowo po nieruchomyeh (pra- 
wie) planszach. Mozesz poruszac sie do przo- 
du ido tylu oraz wykonywacobroly. Dointer- 
akeji z otoczeniem stuzy jeden.kursor, ktöry w za- 
leznofei od sytuaeji spelnia rözne zadania. 
Wszystko wydaje sie koszmarnie sterylne i 
sztywnc. Sytuacje rajuje troche wykonanie 
gry orazdosyc ci^ka\J sc^iarttsz. Po pierw- 




cigca\*scJ|iQr|is. 



Po raz kolejny na ekrany na- 
szych monitoröw wraca stynny 
Sherlock Holmes ze swoim wspof- 
pracownikiem, Watsonem. Case 
of the Rose Tatoo to kolejna gra z 
serii Lost Files of Sherlock Holmes 
firmy Electronic Arts. 

Nasz dzielny Holmes od fygo- 
dnia nie mögl znalezc pracy, gdy 
nagle dostoi krötkl list od swojego 
brata (nie wiedzieliscie, ze Hol- 
mes ma brata, prawda?) z prosbq 
o przybycie na spotkanie 
w jednym z londynskich 
hoteli. Sherlock udaje sie 
tarn wraz ?. nieodtqcznym 
Watsonem. W chwili, gdy 
ma przekroczyc prög ho- 
lelu, rozlega Sit; potezna 
eksplozja i pöl budynku 
wylatuje w powietrze. 
Wedtug pözniejszej eks- 
pertyzy Scotland Yardu, przy- 




czqtku niewiele miejsc mozna 
odwiedzic, ede z czasem jest ich co- 
raz wiecej. Przeprowadzenie kazdej 
czynnosci wymaga niezlego po- 
glöwkowania. W Case of the Rose 
Tatoo, mimozefabutawciqga, gra 
sie dose' dezko - zagadki sq rnidne, 
akcja rozbudowana i zagmatwana. 
Oprawa graficzna jest w mia- 
re dobra - w reeznie rysowune llu 
wstawiono skanowane postacie. 
Calosc przypomina Riddle of Ma- 
ster l.u, jednak tarn tta byly zde- 




Case of the Rose Tatoo jest grq 
raezej dla wielbicieli gatunku. 
Przed?tnemu graczowi, oczekujq- 
cemu burzliwej akeji i fajerwer- 
köw graficznych, moze si§ wydai 
nudna. Nie zmienia to jednak fak- 
tu, ze jest to kawal dobrej roboty. 

FROGGER 
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czynq wybuchu byla nieszczelna 
instalacja gazowa. Brat Sherlocku 
w stanie krytycznym znalazf si? w 
szpitalu. a on sam stracit na jakis 
czas ochote do pracy. W tym mo- 
mencie rozpoczyna sicj akcja gry. 
Startujesz jako Watson, a Two- 
im pierwszym zadaniem jest po- 
cieszenie Sherlocka pizezznalezie- 



nie jakiej,< oferty ciekawej pracy. 
Niedlugo potem razem z przyja- 
delem zostaniesz wplqtuny w 
wielkq afer?, w ktörq zamieszane 
sq röwniez pewne niezwykle wy- 
soko postawione osobistosci. 

Czeka Q^ wiec mnöslwo zaga- 
dek, mrozqcych krewwzylachprzy- 
göd i przede wszystkim - nie kori- 
czqce si? rozmowy z wieloma ludz- 
mi. Wszystko osadzone w starej, 
wiktoriariskiej Anglii. Gracze, znajq- 
cy poprzednie przygody Sherlocka 
lub interesu jqcy sie. epokq, bedq sic- 
w tym swiecie obracac swobodnie, 
pozostali jednak mogq sie. czuc nie- 
co zagubieni. Wprawdzie na po- 

Case of Ihe Rose Tatoo 

Dyslrybucja: JPS Computer Group 



cydowanie bardziej dopracowa- 
ne. Ale nie ma sie. co czepiuf - 
przeciez nie na szalowej grafice 
polega urok tego typu gier. 

Muzyki nie ma prawie wcale. 
Dialogi wyglaszane sq z bezbled- 
nym, londyriskim akeentem, co 
czyni je kompletnie niezrozumia- 
lyrni. Radzi; od razu wlqczyc pod- 
pisy, bo dobre zrozumienie iresci 
dialogöw jest podstawq w tej grze. 



486DX2/66. 8 MB RAM, 
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in Time) . Muzyku jest sredniej jakosci - troche dzwieköw, melodyjki 
w tle, czyli nie specjalnego. 

Timelapse nie jest grq wybitnq, ale w swo- 
im gatunku ponad przedernq. Pogracw 
niq mozna choCby po to, aby obejrzec 
iadnqgrafik'Q. Na uwag? zasluguje tez 
fabula. W oczekiwaniu na wielkie tytu- 
ly mozede wi§c pogfowic sie nad taje- 
mnicamistarozylnej Atlantydy. 
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Tak sie zlozylo, ze kiedy Duke 
Nukem 3D pojowil sie na rynku 
bytem jeszcze w branzy komplet- 
nie „zielony". Temat wziql Alex i 
tyle go widziaiem. Potem pojawit 
sie Nuke It, zestawetapö w do pel- 
nej wersji gry. J znowu trafil nie 
do mnle, tylko do Froggera. 

Teraz nadszedl möj czas. 
Mamy nowego Duke'a i TERA |A 
BEDE go recenzowat. No, moze 
troche przesadzitem z tym „no- 
wym" Duke'em. Tak napraw- 
de, innowacje ograniczajq sie 
do dodania jednego nowego 
epizodu („The Birth" - „Na- 
rodziny") , jednej nowej bro- 
ni i dwöch nowych przeciw- 
niköw. Brori nazywa sie 
enlarger, czyli „powiek- 
szacz" i jest po prostu 
„odwröconq w dziala- 
niu" wersjq starego do- 
brego shrinkera. 

Enlarger jest bardzo skuteczny 
na grupki przeciwniköw - trafio- 
ny koleä najpier w rosnie a potem, 
po przekroczenlu punktu krylycz- 
nego, cksploduje z sitq strzaiu z 
RPG. Nie ma rözy bez kolcöw. En- 
larger jest duzo slabszy od shrin- 
kera - zwyczajny alien trooper gi- 
nie dopiero po dwöch jego strza- 
lach. Jezeli dodamy do tego bar- 





dzo mary magazynek, okuze sie, 
ze brori na diuzszq mete jest cal- 
kowicie nieprzydatna. Lepiej po 
prostu strzelicz RPG. 

Nowi przeciwnicy to Pig Copy 
w czolgach i Obcy wzorowani na 
bohaterach filmu „Obcy" . I jedni, 
i drudzy sq wyjqtkowo upierdliwi. 
Pig Copy bardzo szybko srrzelajq 
1 sprawiajq wiele klopotöw nawet 
doswiadczonemu graczowi. Obcy 




I DX4/100, 8 MB RAM, 
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sq wcielonymi zmo- 
rami. Bardzo szybcy, 
wylrzymali, „zaböj- 
czy" w walce wrecz, 
a w dodatku skaczq- 
cy i strzelajqcy z sh- 
rinkera. jezeli do- 
dam do tego jeszcze 
fakt, ze wystepujq 
tylko w zamknietych 
pomieszczeniach i 
wqskich koryta- 
rzach, to chyba zrozumiecie, dla- 
czego ich nie Iubie. 

Poprawiono szate graficznq 
menu, dodano kilka opcji do set- 
upu i to by bylo na tyle. Zmiany 
sq raczej kosmetyczne i nie 
wnoszq wiele nowego. 
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Natomiast na szczegölnq 
uwage zasrugujq nowe etapy. W 
kazdym z nich mozecie znalezc 
tzw. „znaki kulturowe", ktöre po- 
winien zrozumiec kaidy, kto cza- 
sem chodzi do kina. Na poczqtku 
mamy „Impossible Mission" i 
slynnq „studnie", do ktörej wla- 
mywal sie Tom Cruise (bez- 
sprzecznie najlepsza scena i fil- 
mu) . Do pomieszczenia prowadzi 
kanal wentylacyjny ze skladziku 
na miotly. Wlaz jest chroniony 
siatkq laserowq - gdy staniecie 
na podlodze, wtqczajq sie alar- 
my. fest nawet nöz wbity w blat 
stolu. 



VV mojej podrözy przez dalsze 
etapy znalazlem Duke'a Burgera 
(z glosem Butt-Heada z Drive 
Thru), supermarket, a nawet sta- 
cje policyjnq. Kiedy zwiedzatem 
jedno z biur policyjnych, ustysza- 
lem nagle Duke'a möwiqcego 
siynne „Jupikajej maderfaker" i 
zobaczylem na biurku plakietke z 
nazwiskiem johna Mc Clane'a 
(tym, co nie rozumiejq, proponu- 
je obejrzed serie „Szklana Putap- 
ka") . Znalazlem tez biuro inspek- 
tora Calahana, kiedy uslyszalem 
niesmiertelne: „Go ahead. Make 
my dayl". W oslupienie wprawit 
mnie jednak etap „Area 51". To 
po prostu baza z filmu „Indepen- 
dance Day". jest nawet statek 
Obcych ustawiony w hangarze, a 
w srodku bomba, za pomocq 
ktörej rozwalono statek matke. 
Po prostu obled. Zapomnialem, 
ze Duke ma w dodatku nowy 
tekst: „I'll get medieval on your 
asses! ! !", czyli (w wolnym ttuma- 
czeniu) „Zrobie Warn z d... jesien 
sredniowieczaü!" (patrz „Pulp 
Fiction"). 

Nowe etapy, opröcz tego, ze 
zawierajq naprawde mnöstwo 
nawiqzah do ostatnio wyprodu- 
kowanych filmöw, sq wazne z je- 
szcze jednego powodu - sq dosko- 
nale wykonane. Siedzialem tro- 



che przy edytorze do Duke'a i 
möge cos na ten temat powie- 
dziec. Po prostu ludzie odpowie- 
dzialni za robienie mapek pod- 
uczyll sie troche przez pöl roku i 
dopiero teraz naprawde pokaza- 
li, na co ich stac. W wykonanie 
kazdego bardzo duzego etapu 
wlozono naprawde wiele pracy. 
DoskonaJe deniowanie, gigan- 
tyczna dbalosc o szczegöry oraz 
wspaniate pomysty - to daje zu- 




pelnie nowq jakosd. Trzeba przy- 
znac, ze wykonano kawal dobrej 
roboty. 

Mara tylko jedno male za- 
strzezetiie do nowego epizodu. 
Jest przeznaczony tylko i wylqcz- 
nie dla kompletnych maniaköw. 
Poziom trudnosci ma bardzo wy- 
görowany. 




Ogölnie: Duke Nukem 3D Ato- 
mic Edition/Plutonium Pak jest 
doskonatym dodatkiem do petnej 
wersji. Kilka godzin z zycla i po- 
wröt djukomanii zapewniony. 

ZOOLTAR NUKEM 
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W branzy gier komputero- 
wych do dobrego lonu nalezy za- 
powiedziec gre na rok przed pre- 
opözniac 
gdy zniecierpli- 
■ \v paiqk 
ipragniony 
■ 
irs!, sta- 
'i nt'j edy- 
irgöwECTS 
lemat aiii 
■ i i'.iu nie wiedzia- 
awac! Gra 
■ iuta kupionu na pniu i 
mlasl wydana po tym jak 
■. Inlerneciezaje- 
tn III miejsce pod wzgledem po- 
pularnosci, dystansujqc takiesla- 
Wy, jak: Descenl (miejsce IV), 
Quake (miejsce VI) czy Warcraft 
II (miejsce VII). 

W odröznieniu ad pozosta- 
lych gier pojawiajqcych si§ na 
rynku, la na pierwszy rzut oka 




niej znakomitego konkurenta gry 
Master of Orion II. Konkurenta o 
tyle groznego, ze chodzi znacznie 
szybciej i ma o wiele mniejsze wy- 
magania sprz^towe przy bardzo 
zblizonej grywalnosci. Ale moze 
odpoczqtku. 

Jako wladea jednej rasy mie- 
szkajqcej na gwiezdzie (brzmi 
dziwnie, ale znavvcy pierwszej 
czesci Master of Orion powinni 
byd przyzwyczajeni) maszza za- 
danie poznac golaklyke: i wygrac. 
Nie plsz^, co konkretnie trzeba 
zrobiC, bo decyzja o vvarunkuch 
zwyelijstwa nalezy do graeza. 
Moze to byc opanowanie okreslo- 



wieksze, bardziej wytrzy- 
mate i lepiej uzbrojone 
slalki i w coraz wiekszym 
stopniu przystosowywac 
srodowisko gwiazd do po- 
trzeb zaludniajqcych je ko- 
lonistöw. Ostatnim seg- 
mentem gry sq walki na- 
szych statköw z przeciwni- 
kami. 

Ubogo? Malkonlenci po- 
wiedzq, ze tak - pomimo wiek- 
szych rät w Master af Orion IJ ga- 
laktyk; przebieglych Obcych ata- 



ianmands Bepot tieto 



mimo pozornego skomplikowu- 
nia, gry jest znakomita. Pozwala 
zautomafyzowac wiele czynnosci 
(np. dowozenie urobku z eksplo- 
Otowanej gwiazdy do bazy, pro- 
cedura osiedlania), mozemy 
wieczajqcsie; lylko planowuniem 
strategii, a to przy grze, klärej 
swiat sklada si<j nawet z kilkuset 
planet wydoje sl? niezvvykle waz- 
ne. Moze wtasnie dlalcgo w 
Stars! chee sie. gruc! 
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Vou have been deelare d the wlnner of thls game. 
You may contlnuc to play though, If you wieb to 
really ruh everyone's nose In your grand viciory . 



nie nadaje sie. do niezego: dzwit;- 
köw zero, grufika przypomina 
skrzyzowanie rocznlka statystycz- 
nego z ksiqzkq telefonicznq - za- 
lewa oglqdacza masq cyfrzysk, 
cytr i cyferek. Stowem, totalna ka- 
tastrofa. 

Wszyscy, ktörzy traktujq gry 
jak lanszafly poczujq sie zdegu- 
stowani i nawet nie bede usitownl 
ich zach^cac do zaglebienia si(j w 
swiat gwiazd. Natomiast wszyscy 
pozostali, ktörzy - mam nadzieje 
- stanowiq wiekszosc, znajdq w 



DjfSlrybucio MorkSoft 
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nej czeSci gnlaktyki, osiqgniecie 
pewnego poziomu techniki, zgro- 
madzenie najwi^kszej liczby 
punklöw w wyznaczonej liezbie 
tur itp, Dowolnosc jest wielka, a 
na dodalek warunki zwycieslwa 
rnoznci podawac ze spöjnikiem 
„lub", co nie ogranicza naszych 
zainleresowari do jednej dziedzi- 
ny, ole zmusza do kompleksowe- 
go rozwijanio gwiezdnego pari- 
stwa. 

Na czym öw rozwöj polegu? 
Przede wszystkim na kolonizowa- 
niu kolejnych planet. Nie jest to 
takie proste, bowiem planely 
majq rözne wartosci grawitaeji, 
temperatury i radiaeji. jeSli jed- 
nak sq bogatc w inincraly, wy- 
starezy na ich orbilach umiescic 
roboty, kläre b$dq je wydobywaC. 
Mineraly umozliwiajqprowadze 
nie badahw jednej zszes' tu clzie 
dzln, co pozwala buclowac coraz 
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kufqcych, gdy lylko wyczujq sla- 
bosc; zaawansowunego tworze- 
nia ras, pozwalajqcego chyba na 
wel w wiekszym stopniu operc. 
wac ich wadami i zaletumi; sa- 
modzielnego projektowania stat- 
köw, wreszeie zmiany warunköw 
klimalyiznych na gwiazdach. 
Krylykujqc.fjre, wyciqgnqpewnie 
brak dyplomacji, co naj wyrazniej 
jest poslinternetowq pozostato- 
Sciq (graeze popiszqdosiebie i juz 
mamy dyplomacje), bruk mozli- 
wosci samodzielnego rozgrywa- 
nia bilew i niedostotki oprawy. 
jednak, moim zdaniem - a spr;- 
dzHem ze Stars! okrqgly tydzieri 



io tworze- 

:::;;;; STARS! 



Ogofem: 80% 



recenzje 

CAMBLER 



Pojawita si? druga cze& popu- 
lome) w 1995 r. gry [ogged AUiance. 
Trzeba przyznaf, ze czeic pierwsza - 
mimo koszma mej 1 iczby btedöw, ja- 
kie zawierala - zyskaia rze- 
czywiscie sporo zwolenni- 
k6w. Nawet ja poiwiedlem 
te kilkadziesiqt mega na 
moim (wtedy 
100-megowym) __ 
twardym, zeby ^^J 
sobic pograc. |ed- 
nak zruechecttem si<j po 
pewnym czasie - szczegölnie 
po tym, ]ak zostalem sifq 
oderwony od komputera, akurat 
gdy koriczyiem jokqs wyjqtkowo 
upierdliwq misje. i nie mogiem jej 
zapisac. 

W Deadly Games wszystkie 
Wedy „jedynki" miaty byc popra- 
wione. [ rzeczywiscie - w 95% zo- 
staty. Co wiec si? zmienito? Przede 
wszystkim, stajemy na czele grupy 
najemnlköw, czyli facetöw goto- 
wych v/ykonat kazdq robot^. |edy- 
nym zrödiem ich utrzymania jest 
to, co doslanqza dobrze wykonanq 
misj? oroz to, co w trakcie tej misji 
znajdq. W len doätf pokretny spo- 
söb staram sie. wytiumaczyc, ze w 
DC zlikwidowano „wqtek clrzew- 
ny" i nie musimy sie juz przejmo- 
wai obsadzaniem pol przez roboli 
wynajmowanych za ciezko zaro- 
bione pieniqdze. DG to czysta wal- 
ka. Misja, forsa, briefing i nastepna 
misja. Prawdziwe zycie najemnika. 
Pod tym wzgledem niewiele si? 
zmieniio. Ci, ktörzy grali w czescf 
pierwszq nie bedq mieli zadnych 





problemöw z przystosowaniem si? 
do drugiej. 

Obiecywano, ze w sequelu po- 
jawi sie mozliwosc dowolnego 
handlu broniq. Niestety, tuk sie^ 
nie stalo. Cafy handel ogranicza 
si? do niejakiego Mickeya (nie 
Mouse'a), ktöry co pewien czas 
pojawia sie^ w bazie i oferuje nam 
np.: dwiepifytaricuchowe, tlumik 
i pocisk do mozdzierza sztuk jed- 
na. I to wszystko za 5400 USD. Za 
takq sumt; to ja möge; sobie kupic 
najlepszego najemnika z dost^p- 
nych na rynku. Co do najemni- 
ka w, to pojawilo sit> kilka nowych 
twarzy, ale sq tez wszyscy starzy 
znajomi (z Ivanem, ulubiericem 
tlumöw, na czele) . 



Grafika nie zmieniia sie; ani 
odrobine. Szkoda, ze nie ma np.: 
SVGA czy czegos" w podobnym gu- 
Süe. 

lest za to jedna bardzo wazna 
opcja, ktöra calkowicie zmienia sy- 
tuacje^ DG na rynku. Mianowicie, 
mamy mozliwosc gry po sieci, po 
linku i przez modern. Powiadam 



jest doskonata (szcze- 
nie licytacja, kiedy 
chcemy wynajqc tego 
samego czlowieka) . 

Do rozegrania - za- 
röwno w trybie na jed- 
nego gracza, jak i 
dwöch - mamy Kompanie losowe 
przygotowane przez firme; oraz wia- 
sne, jezeli komus" chce si? posiedziec 
przy edytorze dotqczonym do gry. 
Zabawa na Izw. diugie zimowe wie- 
czory zapewniona. 

PS Ocena ogölna wersji multi- 
player-95%. 




Warn, to po prostu wspaniaty po- 
mysi. Dotqd chyba tylko starulki 
Laser Squad dawai mozliwosc; gra- 
nia przeciwko kumplowi. Zabawa 

I 486DX2/66, 4 MB RAM, 
I CD-ROM 2«. 
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Ta gra jest dla mnie nauczkq i 
przestrogqmöwiqcq, izrecenzent 
w zadnym wypadku nie powi- 
nien sie; opierac na pierwszym 
wrazeniu z kilku godzin gry, ale 
walczyc z programem tak dhigo, 
pöki mu si? nie spodoba (zart, ale 
niedokorical). 

Blood and Magic jest strate- 
gicznq grq fantasy, ktörej akcja 
toczy siej w czasie realnym, Byla 
zapowiadana jako taki Com- 
mand&Conquer w fantastycz- 
nym swiecie (AD&D-Forgotten 
Realms). Od razu wyjasni^ - z 
grami typu C&C czy Warcraft 
niewiele ma wspölnego. Röznica 
polega przede wszystkim na lym, 



ze nie budujemy bazy o 
skomplikowanejl struktu- 
rze, ale do dyspozycji 
mamy jedynie dwa budyn- 
ki: wytwörnie^ golemöw 
oraz koszary, w ktörych go- 
lemy zamieniajq sie. w po- 
trzebne nam do walki fan- 
tastyczne kreatury. Jezeli 
chcemy zakoriczyii gre, musimy 
sobie poradzitü w pieciu krainach, 
a kampania w kazdej z nich dzie- 
li si? na kilka etapö w o rosnqcym 
stapniu trudtiös'ä. Nosze batalie 
bedziemy toczyc w r6znych sce- 
neriach: na archipelagach potq- 



czonych mostami wysepek, na te- 
renach lesnych i görskich, w krai- 
nie lawy, a nawet w paiacowych 
wnetrzach. Celem misji nie za- 
wsze jest zlikwidowanie wszyst- 
kich oddzialöw wroga. Czasem 
trzeba zebrad pewne artefakty 



lub zniszczyc konkretny budynek. 

Blood and Magic to gra, na 

okreslenie ktörej znajduj? jeden 
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Dawno, dawno temu, kiedy 
Amiga jeszcze panowaia nam mi- 
iosciwie i wszyscy kupowalt gry na 
gieldzie, pojawila si? bardzo cie- 
kawa strategia o dzwi^cznym ty- 
tule K-240, Bylo sie_ tarn görnikiem 
(z tych wazniejszych) i eksploato- 
walo asteroidy. Czasem pojawit 
si^ jakis Obcy, ktöremu nalezalo 
skopac to, co u niego pelrulo role 
d... (kolokwiallzm - nie powtarzac 
w towarzystwie dorostych) , i bylo 
slicznie. Teroz panujqcy nam mi- 
iosciwie PC „odgrzewa" stary po- 
myst (a wlasciwie odgrzewa go fir- 
raa Gremiin) . 

Fragile Allegiance (nie pytaj- 
cie mnie, jak sie to wymawia) jest 





typowq strategiq handlowq. Na 
poczqtku mamy wiec malulkq 
kolonijke;, ktörq z czasem bedzie- 
my rozwijac. Zasiedlimy nastep- 
ne asteroidy, nawiqzemy kontak- 
tyzObcymi, obrazimysi^nanich 
i... patrz kolokwializm wyzej. 

Na okladce wszystko wyglqda 
super. Opcji jest naprawde^ sporo. 
Kilka xodzajöw statköw i brori do 
nich. Rozmaite wyposazenie zu- 
röwno dla kolonii, jak i dla floty 
kosmicznej (na asteroidzie moz- 
na miedzy innymi zamontowac 
silniki, aby uniknqc zderzenia z 
innym ciatem niebieskim). Bar- 
dzo rozbudowana dyplomacja i 
prowadzenie negocjacji z innymi 
rasami. Mozna wysytad agentöw 
i satelity szpiegowskie. Do tego 
intuicyjny interfejs, ktöry ulatwia 
kontakt z grq. To wszystko brzmi 

Fragile Allegiance 

Dystrybucja: LiComp 



tak pirjknie, ze az nie moze byd 
prawdziwe. I nie jest. 

Gra juz po pierwszej godzinie 
zieje tak koszmamq nudq, ze nie 
tylko odpcüif Chessmastera 
487562322 i pol, bo wtedy cie- 
kawsza zabawa gwarantowana. 
Dzieki intuicyjnemu interfejsowi, 
czyli „upierdliwemu" zestawowi 
owolnych klawiszy z nie nie 
möwiqcymi rysunkami, mozemy 
si? nabawid chronicznej nie- 
strawnosä I nerwicy. Czas ptynie 
albo za szybko (wszystko zaezyna 
si? jednoczesnie) , albo za wolno i 
przez pöl godziny siedzimy, wei- 



zaktadanej kolonii i niszczqcym 
w ciqgu 10 sekund to, co ja two- 
rzylem przez pöl wleczoru. Chce 
mi sie. wyc. Aaaarrrrrghhhhh! ! ! 

A moze to ja sie nie znam? 
Moze to jest dobra gra, tylko ja je- 
stem tepym, glupkowatym, ma- 
niakiem gier 3D? Hmmm.... To 
dlaczego skoriezytem cztery razy 
Cywilizacj^ i dwa razy Ascendon- 
cy? Moze dlatego, ze to byfy do- 
bre gry. 




skajqc tejpo kolejne klawisze na 
intuicyjnym interfejsie, czekajqc 
na statek Federacji, ktöry, w blizej 
nie okreslonej przyszlosci, mn 
przylecied po cale trzy tony jakie- 
gos materiaiu, o nazwie jak ze 
slabego filmu s-f z lat 60. (w stylu 
„cokolwiek + nium") . Zalosne. 

Co z tego, ze mamy mozliwo,^ 
rozwijania dyplomacji, skoro 
przez trzy godziny grania (wdosc 
zaludnionym systemie) nie udalo 
mi si? trafi«; na zadne slady inteli- 
geneji, poza asteroidem szybujq- 
cym wstron? mojej wpocie czola 



Gremiin 1996 
Strategiczno-ekonom 
PC CD-ROM 
Grafika: 69% 
Dzwgk: 75?i 



zwrot: jest dziwna. Przyzwyczaje- 
nia z innych gier strategicznych 
czasu realnego oczywiscie przy- 
dajqsir;, bo taktyki walki i zwycie- 
stwa czesto sq podobne, ale na 
pewno nie mozna jej nazwac klo- 




nem Warcrafta czy C&C. Autorzy 
wypracowali oryginalny pomysl i 
zrealizowali go catkiem niezle. 
Oczywiscie, mozna miec pewne 
zastrzezenia: kampanie skladajq 
si? ze zbyt malej liczby etapöw, do 
dyspozycji mamy niewiele jedno- 
stek (choc trzeba przyznai, ze 
zröznicowanych i czasem obda- 
rzonych niepowtarzalnymi zdol- 
noSciami), graficy obudzili sie. 
chyba z kilkuletniego letargu, bo 
ich propozycje (przeciez w kon- 
cöwce lat 90.) mogtyby byc cie- 




kawsze.Na- 

tomiast nie- 

wqtpliwym 

atutem jest 

s wiet nie 

zrealizo- 

wany tuto- 

rial, ktöry 

„za rqczke" 

prowadzi nas przez wszystkie 

problemy gry. 

Moni wqtpliwosci, czy polecic 
Warn B&M, gdyz to dziwna gra, 
ale sam przesiedziaiem nad niq 
trzy dlugie wieezory i bylo hm... 
niezle. 

JACEK PIEKARA 



Bload and Magic 

Dystrybucja: CD Projekt 



ife^agfegte 



^TTfTrTTTTTTTTTTTTTT 

Interplay 1996 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
' Grafika: 59% 
Diwiek:61% 



Ogolem: 69% 



recenzje 
GAMBIER 





Po wielu godzinach spedzo- 
nych przy Rally Championship 
dostalem w swoje rqczki £wie- 
zulki, gorqcy jeszcze produkt - 
sequel znanego przeboju - Na- 
scar Racing 2. I od razu posta- 
nowiiem byc na jlepszy, w koricu 
w RC czosy mialem naprawde. 
niezle. Przesiadlem sie. wiec z 
mojego ulubionego Subaru do 
bardzo dziwnego wehikulu. 

Co möge; o nim powiedziec? 
Silnik „wknjca" sie^ do ponad 
9000 obrolöw na minut§, cztery 
biegi do przodu plus wsteczny i 
iadnych kilkaset koni pod 
maskq. Zamiast normalnej, sa- 
monoinej karoserii, wzbogaco- 
nej o klatk? bezpieczeristwa, 
konslrukcja dokladnie odwrot- 
na - przestrzenna rama z rur 
jest szkieletem samochodu, do 
niej przymocowano karoserie., 
zawieszenie i zespöl nap^dowy. 
Wszystko, poza blachami karo- 
serii, moze nnprawd? wiele wy- 
trzymac. To dawalo nadziej? na 
sukces. Ale tu wyskoczyla pierw- 



sza i bynajmniej nie ostatnia 
niespodzianka - na pierwszym 
torze predkoici osiqgane przez 
komputerowych kierowcöw za- 




czynaty si<* grubo powyzej 140 
mil na godzine. i nie schodziry 
ponizej 138... a ja miatem nedz- 
ne 132 mph. To nieco ostudzito 
möj zapat. Skoncentrowalem si? 
na technice jazdy. Po kilkunastu 
okrqzeniach ztapaüem, o co cho- 
dzi. Zaczqlem doganiac prze- 
ciwniköw (co prawda poziom 
EASY, ale co mi tarn) . Powiem w 
tajemnicy, ze sekret 
tkwi w odpowie- 
dnim pokonywaniu 
zakre^öw, aby stra- 
ta predkosa byta 
na nich jak naj- 
mniejsza (jestem 
geniuszem, nie?). 

Jedno mnie tyl- 
ko m^czy, drqzy i 
dr?czy - z kokpitu 
znacznie trudniej 
kontrolowad samo- 
chöd niz z göry ze 
„zrecznosciöwkowego" widoku 
z godziny szöstej. 



plaska, jak po przygodzie z wal- 
cem... 

Dzwiek jest w porzqdalu. 
Wycie silniköw, czadowa muzy- 
ka jako podktad. Zawsze Nascar 
Racing ! Zawsze szybko, zawsze 
giosno, zawsze pewnie... 

Kazdy miiosnik szybkich ma- 
szyn i pieknych kobiet (i odwrot- 
nie) powinienzagra£wNR2, na- 





tomiast tylko szczegölni maniacy 
odwazq si? wystartowac: w pet- 
nometrazowym wyscigu trwajq- 
cym p61 dnia czasu rzeczywiste- 
go. Czesto zdarza si^, ze podczas 
jednego okrqzenia zblizasz sie. do 
przeciwnika o np. dlugosc samo- 
chodu, po dziesi^ciu siedzisz mu 
na zderzaku i z wrazenia tylko 
nieco gorzej wchodzisz w jakis 
zakrqt i... patrzysz jak ochlapus 
odjezdza o pöt prostej (pozostaje 
tylko zadad sobie pytanie, kto tu 
jest ochlapus?) . Tu wazna jest 
perfekcja. Perfekcyjny klerowca i 
perfekcyjny samochöd - tylko 
taki team moze wygrac, 

WIKTOR KOZtOWSKI 



Jesli chodzi o realizm, to pro- 
gram odpowiada mniej wiijcej 
Grand Prix 2. Rozbudowane 
opcje konfigurowania samocho- 
du - od standardowych stopni 
przefozeri czy Iwardosci amorty- 
zutoröw po tak zaawajisowane, 
jak stopieii pochylenia przed- 
nich köl i roztozenie cieiaru w 
samochodzie... 

Grafika jest bardzo dobra. VV 
pelni wektorowa - nie mozna 
sie^ przyczepic do samochodöw, 
nawet tych ci^zarowych, stojq- 
cych poza torem. Teksturki, 
chmurki, bajery, rowery... Tylko 
publika na trybunie jakas taka 
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Sierra 1997 
Symulacyjna 
PC CD-ROM 
Grafika: 70% 
Dzwiefc 72% 



Ogotem: 78% 



su poja- 
wienia siq 
Quake'a w 
dziedzinie 
gier 3D 
trwal nie- 
przyjemny zastöj. Ukazania si^gier 
Power Slave i Blood nie mozna 
uznac za zadne wydarzenia, bo ani 
to ladne, oni nowatorskie. Na XS 
czekalem naprawde^ dtugo 
(podobnie jak i na inne gry SCI, 
szczycqce sie nujdtuzszq w historii 
kampaniq reklamowq) . Musze 
przyznac, ze gdy zobaczylem scree- 
ny na Neäe, zrobily one na mnie 
' bardzo pozytywne wrazenie i tylko 
zostrzyry möj apetyt. W kori cu Alex 
wreczyl mi plylke^ pomarariczowe- 
go koloru z napisem XS Shield Up 
Fight Back, wraz z komentarzem: 
nedzna grafika, a przede wszyst- 
kim oblesne sprity. Pelen najgor- 
szych mysli pomknetem do domu i 
odpalifem grQ. 

I wtedy oniemialem. Ostatnio 
bardzo si? rozpuscilem, oglqdajqc 
wspaniate filmikl na PSX. Tarn za- 
wsze sq petnoekranowe, bez prze- 
plotu i w wysokiej rozdzielczosci. 
Intro do XS jesl co pruwdo w nj- 
skiej, ale po prostu zatyka. Perfek- 
cyjne. Musiciezobaczycgre^ chocby 
ze wzgledu na intro. Zadna konso- 
la nie powstydzilaby sie takiej ani- 
macji. Cudo. Bezsprzecznie najle- 
piej wykonane intro pecelowe, ja- 
kie dotqd zrobiono. Trzeba dodac, 






jednym z 
tych gla- 
diatoröw 
be.dziesz 
Ty, Drogi 
Graczu. 

Grafika 
w niskiej 




ze jest to dose duze osiqgniecie jak 
na SCI, bo jak dotqd jakosc FMV w 
produkcjach tej firmy pozostawia- 
\a naprawdc wiele do zyczenin. 

Przejdzmy teraz do wlasciwej 
rozgrywki. XS jesl catkowicie nieli- 
niowq i nietypowq grq First Person 
Perspective. Nie ma tu ani hord 
przeciwniköw, ani rozleglych baz, 
ktöre nalezy wysadzit, jesl nato- 
miast Arena (y) i mnöstwo gladia- 
toröw, ktörzy na tej Areniebedqsicj 
zm a g a c . 
—~- Nie musze 
chyba do- 
dawac, ze 



I 



Y/Jf 
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Minimalnc wymagania spr2t? 

4860X4/100 (zalecane 
PontiumlOO), 8 MB RAM 
(zalecano 16|, CD-ROM 2«. 



rozdzielczosci (i nie mi nie wiado- 
mo o wysokiej) , aie wyglqda dosyc 
poprawnie. Nie radzq wylqczac 
szczegölöw, bomozesie loskoriczyc 
trwaiym urazem do gier 3D. Nato- 
miast wszystkic postacie sq wymo- 
delowne calkowicie w trzech wy- 
miarach, a poniewaz chodzqwpo- 
lach silowych (podobnych do tych 
z filmu „Diuna" I.yncha) , taka gra- 
fika sprawdza si§ doskonale. Sq co 
prawda troche^ „kwadratowate", 
ale takie jest zalozenie gry, Do wy- 
boru mamy kilka röznych rodza- 
jow walki. Mozna wiec wlqczyc cos 
w rodzaju praktyki, gdzie wybiera 
si^ jednq z Aren, dowolnq liczbe 
dowolnych przeciwniköw i pröbu- 
je z nimi wygrac. Mozna tez wlq- 
czyc normalnqgre, wktörej opröcz 
nas na Arenie bedzie jeszcze trzech 
losowo wybranych gladiatoröw. 
Mozna oczywiscie ustawic poziom 



trudnosci. Na „easy" jestspokojnie. 
Problemy zaezynajq sie od pozio- 
mu „normal". Wrög wykazuje to, 
czego najbardziej brukuje we wszy- 
stkich grach 3D - inteliyencj«;. Klu- 
czy, chowa si?, czasem wyskakuje 
zza rogu uzywajqc „strafowania", 
po prostu zachowuje si? jak czlo- 
wiek. Zwicksza to kilkakrotnie przy- 
jemosc zabawy - gra nie ogranicza 
sie do rozwalania setekslabiaköw, 
ale do prawdziwej walki z nie- 
wielkq liczbq sprytnych i silnych 
przeciwniköw. Oczywiscie, aby nie 
grac calkowicie w ciemno, o kaz- 
dym z zawodniköw mozemy do- 
wiedziec sie^ prawie wszystkiego ze 
speejalnego raportu. Radze^ poslu- 
chac. Sczegölnie doktorka zaciqga- 
jqcegozrosyjska. 



Ciekawym pomyslem jest ogra- 
nieznie liczby rodzajöw broni: dwie 
strzeleckie i jedna do rzucania. 
Mozna je sobie wybrac z kilku do- 
stepnych. Sprawnosc poruszania 
sie wo jown ika zalezy od jego obeiq- 
zenia. Mala rzecz, a cieszy. 

Oczywiscie, istnieje takie moz- 
liwoäc gry po sieci i przez modern. 
Wlasciwie gra jest do tego stwo- 
rzona. 

Aby w pelni cieszyc sie tym nie- 
wqtpliwie nietuzinkowym produk- 
tem, potrzebne jest przynajmniej 
P100, 8 MB RAM (MOCNO zaleca- 
ne 16) i karta dzwiekowa. fak ktos 
posiada komputer spelniajqcy te 
wymagania, zycz^ mu naprawde 
mifej zabawy. 




Ogofem: 80% 



...... . . r „tuMATie iNiuenm 

HUABIUIY: 64% 



recenzje 

RAMBLER 



Mary, grubychki- 
piec wlazi w maszy- 
neri^, a szumi^ty 
naukowiec zmienia 
go w Morpha. Morph moie przy- 
bierac postac ci^zkiej metalowej 
kuli, skaczqcej pilki, kropli i 
obtoczka. Kazda forma ma inne 
wtas'ciwosci, kt6re trzeba wyko- 





mn © 



rzystaC tak, zeby ukonczyc po- 
ziom. Idea gry, podobna do po- 
mysiu z Three Vikings, jest nie- 
zla, ale realizacja ponizej grun- 
tu. Grafika wniskiej rozdzielczo- 
sci w tak prostej grze wzbudza 
nerwowy smiech. Muzyka do- 
bre) jakosci (odgrywana z CD) , 
denerwuje swoim prymitywi- 
zmem. Sample sq raczej Sre- 
dnie. 

Gra£" w to cos siij nie da, bo 
jest diabelnie trudne. Poziom 
mozna przejäc tylko wtedy, gdy 



sl? go nauczy prawie na pa- 
mi?fj. Ginie sie kilkadziesicrt 
razy i zo kazdym razem trzeba 
zaczynac od tego samego miej- 
sca. Jednym slowem, od Mega 
Morph mozna tyl- 
ko... dostac wrzo- 
dö w na zotqdku . N ie 
dajcie sie^ zwiefjc 
usmiechni?tym 
mordkom widocz- 
n)TTi na okladce gry. 
Trzymajcie sie; od 
tego lytulu z daleka. 
TYM0TE00 
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Firma Hau S 
dzilu ostutriii 

Wind, czyli Ognisty Wiaü 
pewniam, ze nie so, to przygt 

urzqd polsldego superM ENa) . W 
grze nie zauwazytem zadnych 
„wartosci rozrywkowych". Le- 
cisz, strzelasz, bombardujesz, ku- 
pujesz coraz nowsze rodzaje bro- 
ni. Zduwaloby si?: cud, miöd, 
pake lizac, ale nie bardziej mylq- 
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cego. Grywalnosc zerowa. Ginie 
sie wlas"ciwie od kazdego strzahi 
przeciwniköw, klörych na ekra- 
nie jest „jak Szwedöw w czasach 
Potopu". Nasz pojazd niczym sie 
wkisciwie nie rözni od ich pojo- 



zdöw, co „odrobine/' 

orientacj?. 

zem naj 

bezptciowa 

tadna. 



^ * wysokiej 
.ilory nienu i 
sq na wysokim 

Oprawa dzwi^kowa 
tez sprawia bardzo dobre wra- 
zenie. Z wyglqdu wi?c gra ma w 
sobie cos, czego ostatnio braku- 
je wielu tytulom - ma iskre, 
swego rodzaju ogieri, zagrzewa- 
jqcy gracza do walki. Siadasz za 
sterami, chcesz zabawy i roz- 
rywki, czujesz si? juz bohate- 
rem, a lu nie!!! Ale tak to jest. 
Nie wszystko ztoto, co sie; swieci. 
Czasem niektöre rzeczy majq w 
sobie wiele ognio, ale jak sie 
y.Ur/y: lo... I-uj! Tak jest nisste- 
ty, z grq Fire Wind. 

TYMOTEOO 
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Programisci z firmy TalonSoft, 
produkujqcy z niebywalq regu- 
lamosciqkolejne czesci serii Bat- 
tleground, niespodziewanie dla 
wszystkich (dla siebie zapewne 
tez) stworzyli grt; zupelnie innq 
od dotychczasowych. Najwyra- 
zniej zepsuta si£ sztanca, bo za- 
miasl stralegii w turach, traktujq- 
cej o wake na lqdzie i opatrzonej 
smakowitq grafikq, powstata 
strategia w czasie rzeczywistym o 
walce na morzu i z grafikq takq 
sobie (inna sprawa, ze o znako- 
mitqgrufike bylo trudno - niby w 
joki sposöb moznu pokazad mo- 
rze?) . Z pewnosciq firma szybko 
otrzqsnie si? z szoku po tym wy- 




darzeniu i wröci do produkcji pol 
bitewnych (kolejne 4 czesci w 
przygotowaniu). 

W grze Age of Sail przenosimy 
sie zatem w lata 1775-1820, kie- 
dy to po morzach prywaiy wspa- 
niafe zaglowce, unoszqce na 
svvych pokladach dziesiqtki nie 
mniej wspaniatych armat. Temat 
zostal ujety standardowo, co w 
wypadk u TalonSoft oznacza - so- 
lidnie. Do wyboru mamy ponad 
100 scenariuszy o röznym stopniu 
trudnosci. Nie zapomniano tez o 
nowicjuszach i zaserwowano im 4 
proste misje. |esli mamy zamiar 
przysiqsc do gry na druzej, czeka 
na nas kampania, wktörej zaczy- 
namy z matym sEateczkiem i z ze- 



i of Sail 

Dystrybucja: MarkSoft 



rem na koncie. Po kolejnych wy- 
granych bitwach zyskujemy pie- 
niqdze, staw^, stopnie wojskowe i 



prawo do dowodzenia coraz 
wiekszymi jednostkami . 

Symulacja kierowania 
okretem lub zespotem okr?- 
töw zostala niezwykle upro- 
szczona. Ogranicza sie do za- 
dbonia o kurs, predko.<£ (po- 
chodna siiy wiatru, kursu i 
powierzchni aktualnie posta- 
wlonych zagli), utrzymania okre- 
tow w szyku i odpalania w odpo- 
wiednim czasie armat. Na celnosc 
i skutecznosc prowadzonego 






ognia majq wplyw: szybkosc, wy- 
szkolenie zaiogi i liczba dzial. Wy- 
glqda to rzeczywiscie prosto i takie 
jest dopöty, dopöki dowodzi sie 
jednym okretem. Kiedy komende- 
ruje sie kilkunastoma okr^tami 
idqcymi w szyku torowym, o tuz 
obok plynie wrög strzelajqcy do 
nas Jak do kaczek, wykonanie na- 
wct kilku prostych czynnosci, jak 
zrniana kursu szybkosci czy znale- 
zienie okretu majqcego zatadowa- 
ne dziala na odpowiedniej burcie, 
nie nalezy do rzeczy tatwych (po- 
mimo opcji ulatwiajqcych np. za- 
chowanie szyku i jednakowej 
predkos'ci zespolu) . 

Age of Sail wydal ml sie; cal- 
kiem porzqdnq propozycjqdla nie 
rozpieszczanych dotqd miiosni- 
kow strategii morskiej w czystej 
' pbstaci (ilez mozna grac w Harpo- 
ona?) . Nie powinni poczul siej za- 
wiedzeni, jesli tylko nie majq nie 
przeciw zaglowcom i morskim 
zmaganiom w wojnach napole- 
ofiskich czy wojnie o niepodle- 
gfosc Stanöw Zjednoczonych. 
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Historia firmy TalonS 
si^ od gry Battlegrour 




Battleground: 
Shiloh 

Armia konfederacka (40 tys.) , 
pod dowödztwem gen. A.S. John- 
stona zaskoczyla 6 kwietnia 1862 
r. armiejUnii (33 tys.) dowodzonq 
przez gen. U. Granta. Walka mia- 
ra Charakter krwawy i chaotyczny. 
Unionisci poniesli wysokie straly. 
Sytuacje: uratowat gen. W.T. Sher- 




man. Straty Konfederatöw röw- 
niez byry duze. Polegf gen. John- 
ston, a dowödztwo przejql gen. 
P. Beauregard. Nie wykorzystal on 
chwilowe] przewagi. Nastepnego 
dnia nadciqgnejy positki i sily Unii 
wzrosty do 100 tys. (na 50 tys. 
Konfederacjl). Dowödztwo nad 
nimi przejqi gen. H.W. Halleck. 
Nie potrafil jednak wykorzystad 
przewagi. Armia Potudnia wyco- 
fata si^ bez problemöw. Unioni- 
stom udato sie jednak zdobyc Co- 
rinth, co byfo sporym sukeesem. 

W Battleground: Shiloh wyko- 
rzystano ogromnie popularny 
(przynajmniej ostatnio) temat 
wojnysecesyjnej. Gra przypomina 
w znacznym stopniu (grafika, 
dzwiijk, sterowanie...) Battlegro- 
und: Gettysburg (opis - Gambler 
7/96). 

SI, jak zwykle, reprezentuje so- 
lidny poziom, choc komputer cza- 

GAMBLER 3/97 



>ft jest krdtka, ale za to bardzo btyskotliwa. Jej kariera rozpoczeta ^JK^KJt^ 
d: Ardennes, w ktörej firma zaprezentowala nowy, rewelacyjny sy- -^pöljp^ 

stem odwzorowania tere- 
^\ TYT ^^ nu ' Wkrötce potem pojawify sie na- 

\ / P-l steine gry z serii i dalej powstaja 
II TAX nj dosyc regularnie kolejne „odcinki", 

ktöre ciesza sie^ spora^ popularnoscia. 

Battleground: Antietam 




sami sprawia wrazenie nieco za- 
gubionego (szczegölnie, gdy kie- 
ruje sitami Konfederacji). Nie w 
tym dziwnego, w koricu przy ta- 
kim zalesieniu terenu mozna 
tatwo pobiqdzic. Trudno ocenic, 
czy Shiloh to gra lepsza, czy tez 
gorsza od Gettysburga. [est nieco 
mniej chaotyczna (choc chyba 
wszystkie bitwy amerykariskiej 
wojny domowej byly bardzo chao- 
tyczne) . Jednakze wzgledu na typ 
terenu nie kazdemu przypadnie 
dogustu. 



JACEK ILCZUK 




Battleground: Shiloh to solid- 
na poreja strategii dla zagorza- 
tych zwolenniköw gatunku. 




Gen. R. Lee po zwyciestwie 
pod Bull Run (29/30 sierpnia 
1862 r.) rozpoczql rnarsz na Wa- 
szyngton i Baltimore. 13 wrze- 
sniA jeden z zolnierzy gen. McC- 
lellana znalazl projekt planu 
operacyjnego 
gen. Lee 

(podzielil on 
swoje sily na 
dwie kolum- 
ny) . Ponie- 
waz gen. 

McClellan 
szybko zreor- 
gan izo wat 
swojq armic, 

mögl wykorzystac ten podziat i 
zniszczyc przeciwnika (miaf ok. 
100 tys. ludzi, Lee tylko 50-60 
tys.) . 16 wrzesnia 1862 r. doszlo 
do bitwy nad potokiem Antie- 
tam. Gen. McClellan nie umial 
wykorzystac' swojej przewagi, 
atakowal pojedynezymi korpu- 
sami, nie uzywajqc wszystkich 
sil. Bitwa zakonezyla si? strate- 
gicznym sukeesem Unii. 




W Battleground: Antietam 
mamy ponownie do czynienia z 
amerykahskq wojnq domowq. 
Gra jest prawie identyczna, jak 
Gettysburg i Shiloh. Bitwa pod 
Antietam to ciekawy temat na 
scenariusz. SI 
na solidnym 
poziomie, 
choc kompu- 
ter mögtby w 
mniejszym 
stopniu po- 
wtarzad bt?- 
dy McClella- 
na (na po- 
czqtku zbytni 
„optymizm" prgwego skrzydta 
Unii i bezwladnosc lewego) . Po 
stronie Konfederacji SI zacho- 
wuje si? niezbyt blyskotliwie, 
ale calkiem poprawnie. 

Wszystko wskazuje na to, ze 
TalonSoft postanowil eksploato- 
waC temat wojny secesyjnej „do 
korica" - w zapowiedziach 
mamy bitwe pod Bull Run. Nie- 
stety, ostatnio jakos' nie stycharj 
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Antietam. 
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o BG, ktörej tematem miaty by£ 
wojny izraelsko-arabskie. Miej- 
my nadziejf , ze ta cisza jest tyl- 
ko chwilowa. 



Baüleground: Bulge 



Niedawno pojawila sie na ryn- 
ku ekskluzywna wersja gry Battle- 
ground: Ardennes (opis BGA - 
Gambler 2/96) - Battleground: 
Bulge (Ardennes Deluxe) . Opröcz 
scenariuszy wystepujqcych w pier- 
wowzorzeotrzymalis'my 14 dodat- 
kowych, na nowych mapach: Ro- 
chefort i St. Vith. 

Poprawiono grafike - oryginal- 
ne mapy z BGA wymieniono na 
nowe, grafieznie 
„udoskonalone". 
Niestety, trudno 
to uznad za rewe- 
lacj?, poniewaz 
ich Jakobe jest gor- 
sza niz w ostatnich 
czesciach serii Bat- 
tleground (bar- 
dziej jaskrawe ko- 
lory) , sq tez mniej 



czytelne nü: w pierwowzorze. Do- 
brze, ze producent pomyslal o 
opejach oddalenia przy mapie 
dwu- i tröjwymiarowej, ktörych w 
BGA nie bylo. Podobno udoskona- 
lono takze algorytm SI, co jednak 
nie rzuca si^ zbyrnio w oczy. 

Battleground: Bulge to dosko- 
naia propozycja dla absolutnych 
maniaköw lub graezy, ktörzy 
lubiq t^ serie, a nie trafili dotych- 
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BULGE 
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Battleground: Antietam 
Battleground: Bulge 



Dystrybucja: MarkSott 




czas na gr^, kt6ra jq zapoczqtko- 
wala. 



recenzje 



Gm Privateer 2 byla zapowia- 
dana na wiosn? 1996 r., zaraz po 
wydaniu Wing Commandera IV. 
Od zapowledzi do premiery 
uplynqt jednak prawie caiy rok... 
Darkening to kolejny, koszlowny 
produkt moriazu Origin-F.lectro- 
nic Arts. Tym razem koszty wynio- 
sty „zaledwie" 5 min USD, z czego 
koszty produkcji wstuwek filmo- 
wych-3,5 min! 

Film kr?cono w brytyjskim Pi- 
newood Studios. Obsada jest im- 
ponujqca. Co prawda w roli 
gtöwnej wysttjpuje mniej znany 
aktor - Clive Owen (serial telewi- 
zyjny „Chancer"), jednak obok 
niego grajq takze: Christopher 
Walken („iowca jeleni", „Pulp 




Fiction", „Psy wojny"; wystqpil 
röwniez w grze Ripper), Jürgen 
Prochnow („Gliniarz z Beverly 
Hills 2", „Dune"), lohn Hurt 
(„Obcy: Osmy pasazer Nostro- 
mo", „Rob Roy", „1984"), Brian 
Blessed („Flash Gordon", „Robin 
Hood: Ksiqz? zlodziei") oraz Da- 
vid Warner, Mathilda May i Da- 
vid McCallum. 

Niestety, technicznie wstawkl 
wideo sq znacznie nizszej klasy 
niz to, co otrzymalismy w grze 
Wing Commander IV, a nawet w 

Privateer 2: The Darkening 

Dystrybucja: 1PS Computer Group 



jej poprzednim odcinku. Grafika 
- zaledwie w 256 kolorach, na 
dodatek z przeplotem! Pozwolilo 
to, co prawda upchac 1 Darkening 
„zaledwie" na Irzech kompuk- 
tach, ale znacznie pogorszylo 
estetyk? obrazu. 

Sceny walki sq klasyczne - 
wysokiej klasy SVGA, podobne 
do scen z WOl. Miala nastqpic 
jakas znaczna poprawa jakosci, 
jednak trudno cos takiego 
stwterdziC, 




piloci nie mogli zapobiec 
upadkowi. Po katastrofie Arris 
trafia do szpitala. Gdy odzy- 
ska przytomnosi, okaze si§, ze 
stracit pamie-c. Nie wie, kirn 
jest, czy ma rodzine., skqd po- 




nujqca, a ich sylwetki bardziej 
wymyslne... ale reszta nie odbie- 
gaodstandardu. 




Muzyka moze spodobac si? 
komus, kto lubi bardzo specy- 
ficznq wersje. techno, jezeli tak 
mozna to sklasyfikowac. Melo- 
mani o bardzo wysublimowa- 
nych gustach bedq zapewne za- 
chwyceni... Efekty d2wietowe 
röwniez przypomtnajq te z WC4. 

Scenariusz... Bohaterem gry 
jest Ser Lev Arris. Statek, w 
ktörym leciat, zostal niespodzie- 
wanie zaatakowany. Napastnicy 
uszkodzili go do tego stopnia, ze 



chodzi... Musi rozpoczqd wedröw- 
k?, ktöra byc moze doprowadzi 
go do poznania wtasnej przeszlo- 
sci. Taki wlasnie cel stawiajq 
przed nami autorzy gry. 

Rozpoczynamy podröz z go- 
töwkq umozliwiajqcq nam kup- 
no najtariszego mysliwca. Moze- 
my wyposazyc go w broh i syste- 
my, ktörych jako&f pozostawia 
wiele do zyczenia. Dalej podob- 
nle jak w pierwowzorze: handel, 
mlsje do wypetnienia (tutaj nie- 
ktöre „ogloszenia" sq adresowa- 
ne bezposrednio do Arrisa!), 
nowe wyposazenie, lepsze stat- 
ki... jednak przede wszystkim po- 
szukiwanie utraconej tozsamosci. 

Autorzy gry powotujq si^ na 
zwiqzki nie tylko z Privateerem, 
ale takze z Elite, czy nawet X-Win- 
giem. Podobiehstwo do Elite wi- 
da( natychmiast - „podejscie do" 



handlu, mozliwoäc swobodnej 
eksploracji wszechswiata... Na- 
tomiait zwiqzki z X-Wingiem 
sq, moim zdaniem, moeno wqt- 
pliwe. Darkening zostal oparty 
na systemie stworzonym dla se- 
rii Wing Commander. Nie da 
sie. ukryd, ze komputerowi pilo- 
ci zachowujq sie. tak samo, jak 
w innych grach tej serii. Wielu 




graezy preferujqcych takie gry, 
jak X-Wing czy "HE Fighter wy- 
raza sie. pogardliwie o Wing 
Commanderze. Darkening nie 
zostal zmieniony w takim stop- 
niu, by mögi zachwycic prze- 
eiwnika serii i zmusic go do 
zmiany stanowiska. 

Privateer 2: The Darke- 
ning to jedna z ciekawszych 
symulaeji kosmicznych. Nie- 
stety, wbrew zapowiedziom 
jej autoröw, nie jest grqprze- 
lomowq, mogqcq stai si? po- 
czqtkiem nowej ery... 
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Nie ma co tu kryc - predzej czy pözniej 
i tak sie^ wyda - w dniach 23-25 inaja w 
warszawskiej hali Torwar odbedzie si<j IV 
edycja Gambleriody. Co konkrelnie czeka 
na zwiedzajqcych - nikt jeszcze nie wie. 
Nie zabraknie z pewnosciq znakomi tej za- 
bawy, mnöstwa gier, ktore pojawiq si? w 
maju lub bedq zapowiadane na okres 
wakacyjny i powukacyjny oraz konkur- 
söw, do ktörych zatnierzamy przytozyc 
rqkq. 

Wierni tradycji, proponujemy wziecie 
udzicilu w 4 duzych turniejach, firmowa- 
nych przez Gambiern. Konkursöw bedzie 
znacznie wiecej, albowiem prawie kazdy 
czlonek redakcji przyjql sobie za punkl 
honoru sprokurowanie jakiegos konkur- 



I 
I 



I 
I 



sidta. |ak wiese yininna niesie, Zaba juz 
przygotowuje drugq edycja Konkursu 
Chaiowego, do ktörego systemalycznie 
zbiera rözne odpadki z growego stolu, co 
jakis czas pröbujqc podkrasc grij przezna- 
czonq do recen/ji. 

Program oficjalnych tumiejöw przed- 
stawia siq nastepujqco: 

23 maja (piatek) 

Tekken 2 (PSX) 

24 maja (sobota) 

Mortal Kombat 3 

maja (niedziela) 

ke oraz Network Q Rac 




]ak widac, w programie znalazly sie; 
elementy tradycji ludowej (MK3) i po- 
wiew Swiezosci (caia reszta) . Na zwyci^z- 
cöwczekac bedqa(bs)trakcyjnenagrody. 

Do dwöch konkursöw zglaszac sie trze- 
ba juz teraz, wysyiajqc pod adresem re- 
dakcji wypelnione kupony, a aastepnie 
CIERPL1WIE (niecierpliwym möwimy 
NIE!!!) czekac na rozwöj sytuaeji, ktöry 
nieehybnie nastqpi. 

)uz za miesiqc kolejna dawku informa- 
cji o Gambleriadzie, ktöre zmrozqkrew w 
zyiach zimnokrwistych, rozpalq do czer- 
wonosci cieplokrwistych, wywotajqzawal 
u sercowcöw i uderzq do gtowy nadeisnie- 
niowcom. (red.) 




böjowa, tröjwyrniaröwü bijutyka na konsole PSX, jedna 
o ile nie najlepsza. lurniej rozgrywany bej 
parach (niekonieeznie n o, opröcz 

/.wyczujowej nagrody gtöwnej, czeka pöjedynek z 
ktory wlasnie ewaezy obstuge pada palcarni nag, bo „w re- 
ibry. 




Oto wyzwanie diu im 
strzöw tradycyjnych kompu- 
terowyeh sztuk walki. Ta kla- 
syfzna juz bijatyka nadal nie 
ma sobie röwrij cb na platfor- 
inie PC. Nu poprzednich 
Gambleriadach pojedynki w 
MK3 prz; i.i wj- 

dzöwi nie wqtpimy, ze tdksie- 

stanifc i lym razem. Reguiamin przyjmowuniu zgfoszeri poda- 
my w nast<§pnym nun 



QMS 



Zgloszenie udziaiu 
wTurnieju Quake 


Zgloszenie udziaiu 

w Turnieju 
Rally Championship 

Imi« narwisko 
Ulta 

DD DDD 

Kod poczlowy 

lelefor. 




Imie i narwiako 


Wiek 




Uliea 

DD DDD 

Kud pociluwy 
MoJKOvvoW 


Telefon 


»mall 



strzelan in to- 
iV ciemnyc h kory- 
larzacbj \\ ktörych roi sit 

low, tarasöw, teleportöw 
i przeciwnikqw przybywaj- 
• le. N' i peejalnie 

v. ybianym przez speejalistöw 
od Quafce'a RonSa i Zooltn 

nie 4 lub 6 zawodni 
köw. 



Eiös diu ämatorow btotq 

,'skajqcego spod köl. jaze 

mniej lub bardziej konlrolr 

wanym; poShigarru ! tmijfä- 

opatrznie vvylazly na droye. 
W konkursie w jednyra wysci- 
gu startowac bedzie po ■■' 
wödniköw grajqeych w sieci 




f TftfEBOES 

M m of Mlgfflgfid Magic 
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ord Iroiifist nie zyje, w Kroleslwij' Enrotb toczy sie; wojna pomi^dzv 
| jejjo synami. Slawk«} jest konlrola nad ki-ajem i tron. Czy poprzesz 
uzurpatora i poprowädzisz jego armie ciemnosci, czy lez bedziesz 
lojalny w -Ui-uiiK.ii do swojego ksi^cia i pomozesz um uwolnie kraj od tyranii? 



Wi^cej WazyslMego! Dwfc nowc Wasy postaei. tu/in -ztzcsöloMycli 
-cciiei-ij. ponad Co bobuteröw, 66 rodzajmv potworö». dräesiatki rifiwycli 
«■zum«- i arteftlktöw, p.mu.i 10 uowych po/.i.m.öw. 



-Nowe Algorylmy Walki! Intri-akiy»iu- pole walki - znarzni«- «i«;ki 
niz k pierwszej czesci. Leren posiaila tiraz »znipsieiiia. -zi-z.Hiiiy. itp. 
ZiiHczuie poprawiOua iiiloligencja korajiutera. 



«' Edytor Poziomdw! IVJnz*s7. iwomf uoke. zriai-znie «äeksze. «taau; 
poziomv za poinoca wbiidowanrgo edylora »orld ßoilder. 



Podwöjna Kampania! Graj jako Dobio lub YA<> y, ponad 20 je 
tadnii0.vzyr.il arnfirznip srenr-riaeh. 
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THE SUCCESSION WA RS 



1 NEW WORLD COMPUTING 



MIRAGE MEDIA s.C. 



ENTERB 

JUZ W MARCU 
KOLEJNY NUMER! 




Narz^dzia do Internetu: 



Peine wersje programöw: 



MS Explorer 3.01 PL - pefna wersja 

MS Internet Mail - petna wersja 

Programy poczty elektronicznej Shareware 

Programy komunikacyjne do tworzenia stron WWW, do 

czyszczenia tagöw HTML, przegladarki off-line 



Micrograpx ABC Quick Silver - petny zestaw narzedzi 
intemetowych do tworzenia grafiki 

"Znachor" - program do gabinetöw lekarskich i rejestracji 
pacjentöw (wersja z opöznieniem czasowym) 



Nowosc! Tylko u nas! 

Po raz pierwszy publicznie duze demo najnowszego programu firmy Optimus-Nexus 
"Encyklopedia Zwierz^t - Ssaki " 




...w swych szalejacych maszynach 



Tym razem nie o m^zczyznach (stqd kropki w tytule), a o maszynach: sza- 
lejqcych, wyjqcych, strzelajqcych, wielkich. Samochody, helikoptery, ma- 
szyny kroczqce i inne takie. Nieodtqczne skladniki wi^kszosci gier kompu- 
terowych - kto wie, czy nie lepiej eksponowane i eksploatowane niz sami 
„zywi" bohaterowie. Dzis sprawdzimy, czy je znacie. Na obrazkach znajdujq 
siq rozmaite machiny z röznych gier. Prosze^ podac, z jakich gier pochodzq. 

1 2 3 4 5 6 7 Alex-Machinehead 



nagrodach 




Rozstrzygniecie edycji 3. 



Sposröd wielu osöb, ktöre prawidtowo odpowiedzialy na pytania Optikonkursu 3 wy- 
losowalismy 5 zwyci^zcöw. I tak, Joystick otrzyma Rafat Hordyjewski z Lublina, zas gry 
komputerowe: Krzysztof Kaczmarzyk z Zawiercia, lacek Ko- 

ztowski z Chelma, Marek Lisek z Dqbrowy Görniczej i Marcin 

Wasiluk z Gliwic. Za miesiqc podamy peinq klasyfikacj^ po 4 KuDon Ootikonkurs 5 

etapach Optikonkursu. 



Nagrody zostaly üfundowane przez znanego dystrybutora. firmcj 
Optimus Bis z Czestochovfy Po kazdej kolejnej edycji do wygra- 
nia bedzie piec najnowszych hitow sprzodawanych ptzcz naszego 
Sponsore. Jako dystrybutor gier hrm: Time Warner Interactive, 
Mindscapo, Activision czy SCI. Optimus Bis sprze<faje m.in. takie 
gry, jak: XS, Podwöjne klopoty Buda Tuckera czy Creatures. Po- 
nadto nasz Sponsor 2» kazdym razem ma dla Was nagroriy-nie- 
spodzianki. np. joysticki. 

Na zwyciezce w klasyrikacji ra.cznoj czeka fantastyczna nagroda; 
komputcr multlmedlalny firmy Optimus. Jego konfiguracja bedzie 
dopasowana do obowia.zuja.cych w chwili rozstrzygniecia konkursu 
standardöw, wiadomo jednak, ze nie bedzie lo maszyna slabsza niz 
P100 z 16 MB RAM, CD-ROM 6», dyskiem twardym 1,2 GB i dobra 
karta muzyc2na oraz graticzna - slowem wymarzony sprzet dla pro- 
tesjonalnego gracza. Zdobywca drggiej nagrody otrzyma kolorowa, 
drukarke atramentowa. tlrmy Lexmark, natomiasr za zajecie irzeciego 
miejsca przyznamy dobra. 16-bilowa. karte muzyczna.. Naslcpnych 
dziesiec pozycji bedzie premiowanych grami dystrybuowanymi 
przez Optimus Bis i gadzelami pokroju ww. joyslicköw. 



A oto prawidlowe odpowiedzi na pylania 3. edycji: 
3. Podatki i handel. 

2. Railroad Tycoon. 

3. Zkopalni zlota. 

4. Nieruchomosci, gieida papieröw warlosciowych. 

5. Kolowy (drogowy), kolejowy, lotniczy, morski. 

6. Obstawiac wyniki, kupowac zwyci^stwa, inwestowac 

w klubowe gadzety. v 

7. Na obracanie nimi na gieldach towarowych. 

8. Lody, frytki. (, « 

9. Inwestor. \ 
10. Capitalism. J2Z°.' 



Imie , 

Nazwisko 

Doklaüny adres . 
Wiek 



ODPOWIEDZI 




Propozycje 

Gambiern czytam prawie od poczqtku 
jego istnienia, bo od nr. 2/94. Jestem 
wiec swiadkiem przemian zachodzq- 
cych w pismie, jednych na dobre, in- 
nych na zfe - tych drugich na szczescie o 
wiele mniej, a wspomne tylko o jednej. 
Martwi mnie to, ze coraz mniej jest jaj- 
carskich opisöw podobnych do opisu 
Worms autorstwa Jacka Fasoli, ktöry byl 
naprawd? COOL! Ale ogölnie to spoko, 
jestescie w czubie najlepszych pism o 
grach. No dobra, teraz przejd? do sedna 
sprawy, czyli przedstawi? kilka moich 
uwag (niekonieczniekrytycznych). 

1. Chcialbym zasugerowad bardziej 
wyrazny podzial pisma na dzialy: 
Strategie, przygodowki, sportowe, 
RPG itp. Wöwczas kluby mozna by 
przesunqc do tych dzialöw, a Tete w 
calosci przeznaczyif na uiatwienia 
do gier, czyli DDT, Tips&Tricks i so- 
lucje. 

2. Co powiecie na utworzenie stalego 
dzialu, zajmujqcego siq informowa- 
niem o nowo powstajqcych polskich 
grach? Wywiady z twörcami, scree- 
ny, scenariusze, procesy tworzenia 
gier(!). Od czasu do czasu moglyby 
sie tarn pojawic informacje o fir- 
mach zagranicznych, np. w okresie, 
gdy polskie grupy bedq wyjalowio- 
ne z pomyslöw. 

3. Przydalby sie. takze dzial hard wä- 
re' owy, strona czy dwie w kazdym 
numerze. Moglyby tarn sie znalezc 
testy kart graficznych, akcelerato- 
röw, joyöw, kart dzwiekowych, CD- 
-ROM-öw i wszystkiego, co moze za- 
interesowac przecietnego gracza. 

4. Kiedy wröci Randall?! 

5. Czy kupony Optikonkursu muszq 
byc" na oktadce? Nie che? w tak dra- 
styczny sposöb okaleczad mojego 
ulubionego miesi^cznika. 

6. Mam jeszcze uwage^ dotyczqcq trze- 
ciej odslony Optikonkursu. Nie 
wiem, kto ukladal pytania, ale skqd 
wytrzasneliscie tytul Rags to Riches? 
Pierwszy raz stysz? o istnieniu takiej 
gry, a co zabawniejsze, nie bylo jej 
recenzji i opisu ani w Gamblerze, 
ani w Secret Service, ktory röwniez 
prenumerujej Reszta pytan w kon- 
kursie jest O.K. 

Grizzly 

Podzial na rodzaje gier stosowany jest 
w niektörych pismach zachodnich i ja 
jestem takiego podzialu zwolennikiem. 
Jednak argumentem przeciw niemu jest 
fakt, iz wtedy czesc czytelniköw w ogöle 
nie zaglqdalaby na niektöre strony pi- 
sma. A kiedy nie ma takiego podzialu, to 
niejako „z rozpedu" czytamy (czy cho- 
ciaz oglqdamy screeny) o grach nalezq- 
cych do gatunku, ktörym siq nie pasjo- 
nujemy. Artykuty informujqce o pol- 
skich firmach i ich nowych produktach 



Sporo miejsca w llstach poswieciliscie krytyce nr. 1/97 
(ze zle dobrane tfa E ktujace w oczy f igury geometryczn 
Jak wldzlcie, od numeru 2/97 sporo sie w Gamblerze 
ma tajny uktad z okulista, Szate graf iczna bedziemy zr 
llczba. stron redakcyjnych („do czytania") nie röznll sie 
pismo na poziomie 100 stron (a moze wyzszym?). Nato 



co pewien czas publikujemy. Alex pisal o 
Metropolis (Teenagent, teraz Katharsis) 
i Leryx-Longsoft (Lew Leon), Zooltar 
opisat „od kuchni" proces powstawania 
magazynu telewizyjnego Escape. Nato- 
miast uaktywnienie dziatu hardwa- 
re'owego (teoretycznie istnieje) jest pla- 
nowane, aczkolwiek z pewnosciq ode- 
zwq siq glosy, iz zajmuje miejsce opisom 
czy recenzjom. Z testami joysticköw moz- 
na si? bylo zapoznac w Temacie Nume- 
ru poswieconym joyom, o kartach moz- 
na przeczytad w tym numerze. Pytania 
do Optikonkursu uklada Alex i czasem 
rzeczywiscie sq bardzo trudne. [Tu sie 
wlqczam: pytania w Optikonkursie nr 3 
goscinnie uklacftS Haszak i byly dosif 
proste. Rags to Riches to jedna z lepszych 
gier ekonomicznych, dosd znana - Alx.] 
Kancerowanie oktadki jest przykre i po- 
starqmy siq nie publikowad na niej ku- 
ponöw. Randall byc moze cos napisze [w 
Gazecie Polskiej? - Alx], ale z pewnosciq 
niedlugo b^dziecie go mogli obejrzec i 
posluchac w Sejmie (po nowych wybo- 
rach) . 

Top Gambler 

Bytem kiedys' jednym z najwiekszych fa- 
nöw pisma, o ktörym pozwoliliscie sobie 
wspomnieC w „Requiem na smierc..." 
Posiadalem wszystkie numery tej gazety, 
a po jej upadku musialem podjqc decy- 
zje; co czytac? Postanowilem, iz bedzie to 
albo Gambler, albo pismo, do redakeji 
ktörego przeniosq sie Borek lub Haszak. 
Wczoraj, gdy czekalem na przystanku 
autobusu linii 176, podszedlem do kio- 
sku i z ciekawosa kupilem Wasze pismo. 
Szukajqc w spisie treSci czegos typu listy, 
zauwazytem jakqs recenzj? podpisanq 
sir Haszak. Nie moze byc! - pomysla- 
lem. Spojrzalem na lewo. Artykul z Top 
Secretem w tytule. Odjelo mi mowe, za- 
tkalo, czytalem coraz wolniej i wzruszy- 
lem si§ wielce. Z jednej strony - potwier- 
dzenie zlych snöw o TS, z drugiej - Ha- 
szak w Gamblerze. O Alexie wiedzialem 
od dawna, ale najwiekszy strateg calej 
Polski tutaj? Musze przyznac, ze to mnie 
przekonalo. I od tego dnia ja, odrzucajq- 
cy inne pisma, möge spokojnie powie- 
dzied, ze jestem czytelnikiem Gamblera i 
ze to wlasnie Gambler jest najlepszq lek- 
turqo grach. 

Biaty 

Wszyscy powinni siq cieszyc, ze sir 
Haszak nie zostal zmuszony do zarzuce- 
nia twörczej dziatalnosci. Jego opinie o 



Kocham Gamblera i Mange 

Uwazam, ze jestescie super. Mam do 
Was jednq proibe. Bardzo bym cheia- 
la, aby w Gamblerze pojawil sie temat 
Mangi i Anime. Moglyby to byc na 
przyktad dwie strony z omöwieniami 
filmöw Anime i Manga, adresami 
fan-cluböw Mangi, a takze konkursa- 
mi dotyczqcymi tego tematu. W Polsce 
jest sporo ludzi, ktörzy kochajq Czaro- 
dziejk? z Ksi^zyca. Proszq Was tez o za- 
mieszczenie na Waszym CD-ROM (o, 
przepraszam, zapomnialam powie- 
dzieC, ze jestescie pod tym wzgl^dem 
najlepsi i bijeeie konkurencje na gto- 
we; dotqd nie widzialam plytki, na 
ktörej bytoby ponad 30 demek) obraz- 
köw mangowych, postaci do programu 
Kisekoe, recenzji gier mangowych i 
moze krötkich filmiköw. A teraz kilka 
uwag co do Waszego magazynu... [Tu 
uwagi, o ktörych piszf we wst^pie - 
don Pedro]. Jest jeszcze jedna sprawa: 
plyta CD powinna byc sprzedawana w 
plastikowym pudelku. W papierowym 
opakowaniu szybko sie rysuje, a samo 
opakowanie sie niszczy. Bede Was czy- 
tala do koiica iwiata i o jeden dzieh 
dluzej. 

Ania 

Sqdzf , ze dysk kompaktowy jest na 
tyle pojemny, iz mozna bytoby sie po- 
godziif z obeenosciq kilkunastu meg- 
söw Mangi. Ale to moje, prywatne zda- 
nie, a szefem wydania CD jest kolega 
Uchansky, ktöry nie wiem, co na to 
(pewnie on na to, ze nie) [NIE - Alx]. 
Brak kqcika Mangi w Gamblerze wy- 
woluje blogoslawienie nas ze strony 
jednych i potepienie przez drugich. 
Moze zaczniemy wydawac osobne pi- 
smo pos"wi?cone Mandze, robiqc za 
kaiq Alexa jego naczelnym? [Mnie juz 
ktos za kaiq zrobil naczelnym Gamble- 
ra, to chyba wystarczy - Alx.] JesTi cho- 
dzi o koniec swiata, to jakoi nam do 
niego nie spieszno, ale dla takich czy- 
telniköw jak Ty na pewno bedziemy 
mieli ochot? wydawaC Gamblera co 
najmniej o jeden dzieri dluzej! 



grach strategicznych mozecie röwniez 
uslyszec" w telewizyjnym programie 
Escape. I u nas, i tarn obiecal wybudo- 
wac porzqdny schron przeciwatomowy 
(taki z klimatyzacjq drink-barem i hos- 
tessami) . 



yfaflMjl 



Gamblera (ze chudszy niz zwykle), graflcznego wystroju pisma 

e) oraz wymagan sprzetowych gier (ze ich brak). 

zmienilo i mamy nadzleje, ze nie bedziecie juz twierdzic, iz graf ik 

eszta ciagle ulepszac, az do osiagniecia stanu doskonatosci. Numer 1/97 

od innych numeröw, ale miaf t röche mnlej reklam. Wydaje sie, iz utrzymamy 

miast wymagania sprzetowe gier stanowia juz stafy element naszych tekstöw. 



Madzla I M> 

Przeczytalem ostatni numer Gamble- 
ra i zainteresowat mnie artykut pt. „Kar- 
ty Magii". Napisaliscie na koricu, ze wie.- 
cej o kartach mozna siq dowiedziec z 
miesie^cznika „Magia i Miecz". I tu jest 
problem. W naszym matym (bardzo 
matym) miescie nigdzie nie mozna tej 
gazety dostac. Wszystkie ekspedientki 
sie. dziwiq, gdy ustyszq tytut. 

Malin 
Podajemy wszystkim zainteresowa- 
nym telefon do redakcji Magii i Miecza: 
(0-22) 41 60 42. 



Co to [ ] jest? 

Gambler 9/96: Targi-Gambleriada. 

Gambler 10/96: Targi-Gambleriada; 
Turniej Virtua Fighter 2, III Turniej MK. 

Gambler 11/96: Targi-Gambleriada; 
Turniej Virtua Fighter 2, III Turniej MK, 
Turniej Formula I GP, Plan Targöw. 

Gambler 12/96: Targi-Gambleriada. 

Gambler 1/97: Targi; Encyklopedia 
Gambleriady. 

Nie popadajcie w samouwielbienie. 
Moze w numerze 2/97 ukaze sie 20-stro- 
nicowy artykut „Gambleriada, minuta 
po minucie"? 

Osa 

Byl taki wierszyk: „Chocby przyszedi 
miliard Chiriczyköw i kazdy zjadlby mi- 
lion klopsiköw i sraliby potem przez ty- 
siqc lat, to nie zasrajqKraju Rad". Podob- 
nie jest z Gambleriadq. To sq jedyne, po- 
swiecone wytqcznie grom, targi w Polsce, 
ktöre zaczynajq mied miedzynarodowe 
(srodkowoeuropejskie, na poczqtek) zna- 
czenie. W czasie trzech edycji Gambleria- 
dy sale targowe odwiedzito tqcznie po- 
nad 50 tys. osöb, a w Polsce nie ma po- 
waznej firmy zajmujqcej siq grami, ktöra 
by s\q na Gambleriadzie nie wystawiala. 
Zrozumiate wiec, iz wypada poinformo- 
wac wszystkich, co, gdzie i kiedy (zwla- 
szcza, jesli chodzi o konkursy z atrakcyj- 
nymi nagrodami) . A skoro juz zrobilo sie. 
targi, ktöre znowu okazaly sie^ wspania- 
lym sukcesem, to wypada o nich napisac. 



Piractwo nie zglnle 

festescie niedoscignieni, jezeli chodzi o duze opisy i nie mam na mysli tylko solucji przy- 
godöwek, ale dokladne opisy gier strategicznych, np. Z. Wasze kluby to röwniez strzal 
w dziesiqtke. Jezeli chcecie zwietozyt 1 liczbe. czytelniköw, to radzitbym przede wszystkim 
nowsze i obszerniejsze opisy. (...) 

Chcialbym jeszcze skomentowac list Dziadka. W kilku sprawach facet nie wie, co 
möwi. Nie jest tajemnicq iz dzisiejsze giganty rozprowadzajqce gry (chodzi mi o Pol- 
skej, to dawni piraci, ktörzy najpierw dorobili si$ kokosöw na sprzedazy pirackich pro- 
gramöw. Piractwo nigdy nie zginie, bo jest zbyt dochodowym interesem, a policja nie 
zwraca na to uwagi. A dlaczego nie zwraca? Bo jest calkiem niezle oplacana, wem to z 
pewnych zrödel. Co jakis czas zostanie ztapana jakas plotka, zeby spoteczeristwo my- 
slato, iz policja pracuje. Niestety, rekiny siedzq sobie w swoich willach i smiejq sif z tego. 
Ostatnio policja w Poznaniu zrobila wielki nalot na pirackq gietd^. Nieoficjalnie möwi- 
lo si§, ze Poznan to stolica polskiego piractwa (nawet Warszawa nie ma tego, co oni) . 
Znam tarn kilka osöb, wiec wiem, ze za bardzo im nie zaszkodzili. Po prostu, byta to ko- 
lejna akcja pokazowa, po ktörej na jakis czas si? przyczaili, a za jeden, dwa miesiqce 
wszystko zacznie sie od poczqtku. O warszawskiej gieldzie möwi si^, ze policja dostata 
rozkaz, aby zostawic jq w spokoju. Takie rozkazy wydaje si? chyba z göry, wie/: z tego 
wniosek, ze göra röwniez dostata swo jq dziatk? i siedzi cicho, cieszqc sie ze swojej dziat- 
ki. Z drugiej strony, rzqd chyba popiera piractwo swojq politykq. Wystarczy tylko wziqd 
zachodnie pisma z grami i poröwnac ceny. W Anglii Duke Nukem 3D mozna bylo ku- 
pic za ok. 70 zt, a w tym samym czasie w Polsce kosztowal ok. 150 zt. Czy w kraju, gdzie 
wiekszosc osöb zarabia miesi^cznie 200-500 zt mozna mysler; o kupnie oryginalnych 
gier? Niestety, nie mozna, wiec kazdy woli isc do pirata, ktöry za 50-80 zt nagra na CD 
20-40 gier, ktöre rözniqsie. od oryginalnych tylko brakiem animacji oraz nieco uboz- 
szym dzwi^kiem. Dystrybutorzy gier zarabia)q tylko dlatego, ze nie wszyscy majq do- 
stqp do pirackich gier oraz dlatego, ze czeäd osöb chce miec instrukcj^. 

Snake 

Problem piractwa, ktöremu poswieälismy wczesniejsze RR, powraca jak bumerang i 
wracac bedzie. Snake ma raqq, piszqc o nieudolnosci policji (i prokuratury) , ktöra moze 
budzic podejrzenia o korupcje^. Skqdinqd wiadomo, ze tapownictwo jest ostatnio rzeczq 
powszechnq. Kto z nas nie zna cztowieka, ktöry wylgat sie. od mandatu ptacqc tapöw- 
kq? Rozwiqzanie jest tylko jedno i nie zalezy od nas. Otöz rzqd USA przekazat ostatnio 
kilku paristwom Ultimatum grozqce horrendalnymi sankcjami gospodarczymi, jezeli 
paristwa te nie wprowadzq w zycie ustaw antypirackich. Polska Ultimatum takiego je- 
szcze nie dostala, ale mam nadziej^, ze wkrötce dostanie. Wtedy wszyscy zobaczymy, 
jak w ciqgu kilku dni rynek piracki zostanie zlikwidowany. Na temat pirackich wersji 
gier pisatem w lutowych Reakcjach Redakcji. Tutaj tylko krötko: animacje i dzwieki to 
podstawa sporej liczby gier. Grac w pirackie wersje to tak, jakby pöjsö na Mission Im- 
possible w wersji czarno-biatej, bez dzwi^ku i z rwqcqsi^ co chwila tasmq. 

[Tu wtrqce sie. ponownie: nie jest prawdq, ze dystrybutorzy gier to eks-piraci. 
Owszem, sq w branzy i tacy ludzie, ktörzy zerwali z procederem lata temu i uczciwie 
zarabiajq pieniqdze. Natomiast gros dystrybutoröw z piractwem nigdy nie mialo nie 
wspölnego - Alx.] 

Natomiast piszqc o cenach gier w Anglii popetniteS blqd rachunkowy - pisma an- 
gielskie podajq ceny w funtach, a nie dolarach. Duke Nukem 3D kosztuje od 20 do 30 
funtöw (100-150 zlotych), a np. Daggerfall (jak spora cz^sc najnowszych przebojöw) 
nawet do 45 funtöw, czyli drozej niz w Polsce. Inna rzecz, ze jak poröwnamy te ceny z 
zarobkami (srednia krajowa brutto w Polsce to obeenie okolo 1000 ztotych miesieeznie) , 
sprawa wyglqda raezej zatosnie. Polscy dystrybutorzy gier muszq ptaciif ogromne eta i 
podatki. Gdyby nie ta polilyka postkomunistycznego rzqdu, poparta jeszcze gtupotq 
Gtöwnego Urz^du Cet (proces GUC kontra IPS Computer Group toczy si^ przed Naczel- 
nym Sqdem Admininstracyjnym juz ze 2 lata) , to gry bytyby sporo tarisze. 



Gambleriada str. 30 



Na ten miesiqc wystarczy. Listöw tym 
razem zmiescito sie. troche, wi^cej w 
zwiqzku ze zmianq wystroju pisma (lay- 
out, tak si? to möwi). A propos tego sto- 
wa na „1" - czekamy na Wasze reakeje. 
Najlepiej, zeby byty pozytywne, ale 



uwagi krytyczne röwniez zniesiemy z 
godnosciq. W tyrn miesiqcu nagrody za 
List Miesiqca nie przyznaj^. 

don Pedro z Krainy (Iq)Dolodöw 
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W miare, jak 
posuwalem sie^ 
naprzöd, korytarz 
stawat si? coraz 
ciemniejszy. Stra- 
szliwa cisza hucza- 
la mi w uszach. 
Bytem juz zupet- 
nie wyczerpany. Ale, 
jesli nie zdolam zabic 
wroga, nie bed^ mial zad- 
nych szans na przezycie. Korytarz lekko 
skrecai w prawo. Wyczuwajqc zasadzke, 
zwolnilem kroku, bezszelestnie posuwajqc 
si? w kierunku zakreta. 

Shambler stat do mnie tyiem - jeszcze 
mnie nie zauwazyl. Rzucilem si? naprzöd 
i wystrzelilem w jego kierunku. Zawyt i 
zwröcil siq w mojq strone. Majestatycznie 
uniösl rece. Byi teraz dwa razy wyzszy ode 
mnie. Wiedziaiem, co zamierza zrobic. 
Serce waliio mi jak oszalale. Strzeliiem na 
oslep dwa razy. Shambler, trafiony w cza- 
szkq, stracil röwnowage i jego zbryzgane 
krwiqcielsko cie^zko zwalilo si$ na ziemi^. 

Hafas na pewno zwabi inne potwory, 
zaczqlem wiec szukac jakiegos ciemnego 
kqta. Uskoczylem pod sciany. Wtem do ko- 
rytarza wpadl ogr z warczqcq pilq. Wstrzy- 
malem oddech - mialem nadzieje, iz mnie 
nie spostrzeze. Nie docenilem go jednak. 
Biyskawicznie siegnqt po granat i cisnqt w 
moim kierunku. Zdqzylem jeszcze zobaczyc 
eksplozj^ i poczulem böl w calym ciele. 

Spadtem z krzesta... 

Tak z grubsza wyglqda granie w Quake'a 
po polnocy. Mama z tatqoraz mlodsza sio- 
stra lezq juz dawno w wyrkach i nikt nie 
wie, ze ja tu sobie wciqgnqlem na glowe^ 
shichaweczki, podkreciiem glosnosc" w 
300-watowym wzmacniaczu do polowy, 
zgasilem swiatto i zasiadtem do gry. 

Grafika w grach jest juz tak realistycz- 
na, ze po 20 min granica miedzy akcjqgry 
a rzeczywistosciq zaczyna siq zacierac. 
Dawniej wtröjwymiarowych grach sciany 

Hellbender (Verite) 

I 



skladaly sie^ z wielkich kwadratow, anima- 
cja przypominata oglqdanie slajdöw na 
rzutniku, a potwory byly plaskie, jakby 
wykonane z tektury. Czy teraz gladkie 
sciany, tröjwymiarowych przeciwniköw, 
mgte i blyskawicznq akcje zawdzieczam 
mojemu nowemu Pentium 300 MHz? Nie. 
Kupilem sobie akcelerator grafiki 3D. 

Kart takich pojawilo sie^ w ubiegtym 
roku mnöstwo. Ktörq wybrac, aby najle- 
piej spetniala nasze wymagania? W tym 
gqszczu nietrudno si? pogubic. Postaram 
sie wiec przyblizyd Warn nieco tajniki kart 
3D, zestawic najpopularniejsze akcelera- 
tory oraz troszke^ uzupelnid Waszq wiedz^ 
na ten temat. 

Jak to siQ wszystko zacz^to? 

Pierwszq „tröjwymiarowq" gre^ zobaczy- 
lem okolo 1985 r. na Commodore 64 - 
jakis niebieski labirynt. Nie bylo, natural- 
nie, mowy o animacji. Popchniecie joystic- 
ka do przodu powodowalo chwilowe „za- 
wieszenie sie/' Commodorka i juz po chwi- 
li obraz zmienial si§ na nowy. 

Po 1990 r. swiat komputeröw domo- 
wych „zalaty" symulatory samolotöw, 
czolgöw i samochodöw. Wszystkie poja- 
zdy latajqco-jezdzqco-kroczqce w tego 
typu grach skladaly sie_ z kolorowych bryl 
(szesciany, prostopadlosciany, ostroslu- 
py...). Producenci takq grafike okreslali 
jako wektorowq, gdyz polozenia wierz- 
cholköw kazdej figury wyliczane byry za 
pomocq nieskomplikowanych wzoröw 
matematycznych . 




Wszyscy pami^tamy takie gry, jak F-19, 
F-29 Retaliator, Red Baron itp. Gry te zali- 
czaly siq do symulatoröw z Xröjwymia- 
rowqgraükq wektorowq. Z uplywem cza- 
su na skrzydiach i wiezyczkach pojawity 
s\q rözne obrazki. jak to sie^ stato? Dzieki 
tzw. teksturowaniu. Tekstura to zwykty 
plaski obrazek, zapisany jako zbiör koloro- 
wych punktöw (tzw. tekseli). Teksture 
mozna poröwnac do pliku GIF czy PCX. 

Teksturowanie polega na „oklejaniu" 
wieloscianöw (bryl) tworzqcych np. sa- 
molot odpowiednimi teksturami. To tak, 
jakbys zawijal kanapke^ w folie alumi- 
niowq z nadrukiem. W ten sposöb moze- 
my na wiezyczce czoigu nakleic tekstun; 
przedstawiajqcq napis „Rudy 102", na 
drogtj nalozyc zdjecie asfaltu itd. 

Teksturowanie wykorzystujq obecnie 
wszystkie najnowsze gry. Ubiegtoroczne 




Monster Truck Madness (Verite) 

hity, np. Duke Nukem 3D czy Quake, tak- 
ze korzystajq z dobrodziejstw teksturowa- 
nia. Zapewne zauwazyliscie, ze w Duke'u 
pisuary sq dwuwymiarowe. Dlaczego? Po 
prostu na sciany naniesiono teksturq 
przedstawiajqcq widok pisuaru. Aby 
obraz byl wypukly i wystawal ze sciany, 
programisci musieliby dotozyc na scianie 
par? matych wieloscianöw, przypomina- 
jqcych ksztaltem wspomniane „olewane" 
urzqdzenie, i na ich powierzchnie naniesc 
zdjecie ceramiki. Nie zrobili tego, bo pro- 
cesor micdby wi^cej obliczeri i gra chodzi- 
laby wolniej. Takze postacie sqpiaskie i 
dwuwymiarowe, dzieW czemu Duke dzia- 
ia plynnie nawet na szybszym 486. 

Quake z kolei to juz wyzsza generacja. 
Tu wszystko jest tröjwymiarowe (potwory, 
pudta, przyciski) , dlatego tez gra chodzi 
duzo wolniej. 




Wiecej czadu! 

Aby przyspieszyc takie typowe, tröjwymia- 
rowe gry, potrzeba nam wlasnie akcelera- 
tora 3D. Co da takie urzqdzenie? Bardzo 
wiele lub nie, w zaleznosci od karty. „Nor- 
malna" karta dwuwymiarowa (tzw. ha- 
rne buffer) zajmuje siq tylko wyswietle- 
niem obrazu, w catosci przygotowanego 
przez procesor. To on liczyl polozenie kaz- 
dej bryty, on nakladai na nie tekstury, a 
koricowy wyglqd obrazu wysylal do karty 
graficznej, aby ta wyswietlila go na moni- 
torze komputera. 

Bardziej zaawansowane akceleratory 
2D same potrafiqobliczyc proste wielokq- 
ty, np. tröjkqty, czy wypelnic je podanym 
kolorem. Jednak nie to nie daje, gdy 
mamy do czynienia np. z grq doomopo- 
dobnq. 

Zadaniem karty graficznej 3D jest 
przede wszystkich zwiekszenie liczby kla- 
tek animaeji, wyswietlanych w ciqgu se- 
kundy (tzw. framerate, podawana w fps - 
frames per second, czyli klatek na Sekun- 
de^ . Im wiecej, tym lepiej - 20 fps daje cal- 
kiem przyzwoitq animaeji (tak chodzi np. 
Quake w rozdzielczosci 320*200 na P100) . 
Jakie zadania karta 3D moze przejqc od 
procesora? Na przyktad obliczanie poloze- 
nia wszystkich wielokqtöw czy wieloscia- 
nöw w grze. Musi jednak w tym celu by£ 
wyposazona w uklad przetwarzajqcy geo- 
metrie (po angielsku „geometry setup en- 
gine"), ktörego obeenose zwykle moeno 
podnosi cene. W moieh testach bral udziai 
niedrogi 3D Blaster PCI, ktörego procesor 
Rendition Verite uzbrojony jest w prosty 
geometry setup engine. Jak wiec radzq so- 
bie z przyspieszaniem grafiki 3D tanie kar- 
ty, skoro procesor komputera liezy jednak 
transformaeje bryf? Otöz jest jeszcze wiele 
rzeczy do przyspieszenia. 

Po pierwsze, niemal wszystkie akcele- 
ratory 3D mogq usprawnic proces tekstu- 
rowania, choc np. Millennium jest pozba- 
wiony tej mozliwosci. 

Po drugie, przyspieszaeze 3D zdolne sq 
pomöc komputerowi w usuwaniu obiek- 
töw niewidocznych dla graeza. Jesu np. je- 
dziemy samochodem i ktörys z budynköw 
obok drogi zasfania inny, to ten niewi- 
doczny nie musi byc liezony przez proce- 
sor. Ale jak sprawdzic, czy jakis obiekt jest 
widoczny czy nie? Poprzez „Z-buffering". 
CzeSC pamieci akceleratora przeznaczona 
jest na tzw. bufor Z, w ktörym odkladane 
sq wspölrzedne Z obiektu (czyli „w glqb 
ekranu") . Jesli akcelerator znajdzie punk- 
ty o tych samyeh wartosciach wspötrzed- 



nych X i Y (pokrywajqsk; ze sobq), spraw- 
dza jeszcze ich wspölrzednq Z i wyswietla 
tylko punkt o mniejszej wartosci wspöl- 
rzednej Z (blizej obserwatora) , zas dru- 
gim, niewidocznym, w ogöle si? nie zaj- 
muje. 

Bufor Z ma okreslonq doktadnosc - 
tzw. rozdzielczosc lub glebiij. Okresla siq jq 
w bitach. Bufor 16-bitowy ma nieco ponad 
65 tys. pozycji, co jest wartosciq wystareza- 
jqcq dla gier. Bardziej wymagajqcy uzyt- 
kownicy bedqpotrzebowali bufora np. 24- 
bitowego (16,8 min pozycji). Dokladniej- 
szy Z-bufor wymaga wiecej pamieci na 
karcie graficznej. Stqd tez bierze si§ tak 
duzo pamieci RAM w akceleratorach 3D - 
przecietna karta ma 2 MB pamieci, troche 
lepsza 4 MB, zas te zaawansowane od 8 do 
32 MB. 

Dodatkowa pamiec na karcie graficznej 
przydzielana jest nie tylko buforowi Z. Ak- 
celeratory 3D przechowujq w niej takze te- 
kstury. Dotychczas komputer pakowal je 
do wlasnej pamieci RAM. Nie dose, ze za- 
pychal RAM, to jeszcze karta graficzna rau- 
siala je stamtqd pobierac. Obecnie kazda 
porzqdna karta przyspieszajqca grafik^3D 
iaduje tekstury do wtasnej pamieci, dzieW 
czemu jej procesor ma do nich bezposre- 
dni, znacznie szybszy dostep. 

Ile pamieci? 

Najlepiej 4 MB lub wiecej. juz spieszq z 
wytlumaczeniem (niektörzy pewnie zla- 
pali sif za gtowy z krzykiem: „4 mega na 
faldzeü! ja mam zaledwie pöt na moim 
Tridencie! ! ! " ) . W przypadku grafiki dwu- 
wymiarowej karta graficzna nie przecho- 
wuje w swojej pamieci ani danych o bufo- 
rze Z, ani tekstur. Dlatego jednomegowa 
karta moze wyswietlac obraz z rozdziel- 
czo^ciq 640x480 w 16,8 min koloröw (tzw. 
24-bitowy kolor lub True Colof), zas 
800*600 w 65 tys. koloröw (16-bitowy ko- 
lor lub High Color) . 

Tryb True Color wciqz jeszcze rzadko 
stosowany jest w grach (z wyjqlkiem sta- 
tycznej grafiki 2D) , natomiast coraz popu- 
larniejszy staje sie tryb 640><480 High Co- 
lor. jeden obraz zajmuje wtedy 600 kB w 
pamieci karty. jesli stosuje ona podwöjne 
buforowanie (trzyma w pamieci dwa 
obrazy jednoczesnie - obecnie wyswietla- 
ny oraz przygotowywany do wyswietlcnia 
za chwilej , to wartosc ta pod waju si?. .Stqd 
wniosek - karta jednomegowa nie nadaje 
sicj do grania w trybie 2D juz w rozdziel- 
czosci 640 x 480 x 16bpp (bits per pixel - 
liczba bitöw koloru na punkt ekranu, w 



tym przypadku 16) i po zastosowaniu 
podwöjnego buforowania. Musiaiaby 
miec 1,2 MB pamieci. Do tego dochodzi 
bufor Z - kolejne 600 kB, w sumie 1,8 MB. 
Jeszcze tekstury, dajmy na to pöt mega. juz 
mamy ponad 2,2 MB pamieci! Tak wiec 
karta dwumegowa takze sobie nie pora- 
dzi. jesli takq mamy, pozostaje nam mied 
nadziej^, iz tekstury nie przekroczq 200 kB 
albo, ze programisci zrezygnowali np. z 
podwöjnego buforowania. Ale po co nam 
akcelerator 3D, jesli wylqczymy jego me- 
chanizmy przyspieszajqce? 

Konkluzja: zakup karty dwumegowej 
mozemy rozwazad tylko wtedy, gdy nie 
mamy wiecej gotöwki lub gdy w gry 3D 
bawimy sie sporadycznie. 

Co jeszcze daja karty 3D? 

Najczejciej akceleratory 3 D nie tylko przy- 
spieszajq grafike; tröjwymiarowq, ale do- 
dajq szereg upiekszeri. Wytlumacze to na 
przykladach. 

Kazdy wie, zew grach 3Ddrobnepunk- 
eiki, reprezentujqce np. cegfy sciany, stajq 
si^ wzblizeniu wielkimi, jednokolorowymi 
kwadratami. Przyczynq jest ograniezona 
wielkosc tekstury. jest ona tylko mapq bi- 
I oivn , zbiorem punktöw. Powiqkszenie nie [ 
pokaze nam wi^kszej liczby szczegölöw, ( 










Grafika w grach jestjuz tak realistyczna, ze po 20 
min graniea miqdzy akcja gry a rzeczywistosclq 
zaczyna sie zaclerac. 



Jjedynie kazdy punkt zostanie zastqpiony 
Jprzez cztery bqdz wiecej o tym samym ko- 
lorze (powiekszcie sobie np. obrazek w 
Paintbrushu) . 

Akceleratory 3D rozwiqzujq ten pro- 
blem dzieki tzw. ßltrowaniu tekstur. Polega 
ono na zlewaniu siq ze sobq czterech sqsia- 
dujqcych punktöw tekstury, tak ze kontrast 
miedzy nimi zaciera sie - nastepuje plynne 
przejscie z jednego koloru do drugiego. To 
tak, jakbysmy namalowali farbkami o röz- 
nych kolorach dwie grübe kreski obok sie- 
bie, a nastepnie, zanim wyschnq, kapneli 
kropelke wody na miejsce, gdzie kreski si§ 
stykajq. Farbki sie^ wymieszajq i dadzq ztu- 
dzenie ptynnego przejsaa jednej kreski w 
drugq. To wlasnie robiq akceleratory 3D. 
Efekt mozna zobaczyc na obrazkach wrzu- 
conych gdzies w ten artykul. 

Podstawowa metoda filtrowania to tzw. 
filtrowanie dwuliniowe. Wiecej informacji 
na ten temat mozna znalezc w Enterze 
3/97. Opröcz filtrowania tekstur karty 3D 
wspomagajqtez tzw. MIPmapping. Jest to 
metoda majqca za zadanie m.in. zwiek- 
szenie liczby szczegölöw tekstur. Polqcze- 
nie ze sobq filtrowania dwuliniowego (bi- 
linearnego) z MIP mappingiem daje fil- 
trowanie trzyliniowe (trilinearne) . 

Akceleratory 3D potrafiq takze doda- 
wac efekty atmosferyczne (mgla, dym) , 
przezroczystosc itd, co znacznie zwieteza 
realizm w grach. Rzuc zresztq okiem na 
screeny z Havoc, na ktörych efekt mgly 
pokazany jest w pelnej krasie. 

Bardzo waznym efektem, ktöry opisy- 
wane karty realizujq jest cieniowanie. Sq 
trzy metody cieniowania. Najbardziej za- 
awansowana, Phonga, wymaga ogrom- 
nych mocy obliczeniowych i nie jest imple- 
mentowana w tanich akceleratorach 3D. 
Karty te cieniujqdwiema pozostalymi me- 
todami. Pierwsza z nich, tzw. piaska, pole- 
ga na nadawaniu okreslonego koloru kaz- 
demu wielokqtowi, z ktörego sktada si? 
bryla. Efekt widad od razu - kanciasta, ty- 
powa dla tzw. grafiki wektorowej z wcze- 
snych lat 90. bryta. Druga metoda, Gou- 
rauda, jest duzo bardziej zaawansowana, 
gdyz cieniuje takze okolice wierzchotköw 
w brylach. Efekt koricowy jest bardzo do- 
bry - patrz screeny. 

Jaka karte wybrac? 

Obecnie najbardziej popularne na rynku 
sq niedrogie akceleratory wykorzystujqce 
procesor S3 ViRGE (Video and Rendering 
Graphics Engine) . Chip ten potrafi tekstu- 
rowac, cieniowac metodq piaskq i Gou- 
rauda, dodawac efekty atmosferyczne, a 
takze filtrowac dwuliniowo i trzyliniowo (z 
MIP mappingiem) . Nie ma ukladu prze- 
twarzajqcego geometri?, dlatego nie jest 
demonem szybkosci grafiki 3D. Gry dla 
ViRGE nie sq przyspieszane w sposöb zna- 
czqcy (czasem w ogöle), ale chip uzupd- 
nia je o filtrowane tekstury, efekty atmo- 
sferyczne itd., znacznie poprawia wiec ja- 
kosc obrazu. W trybie 2D ViRGE jest 
zadziwiajqco szybki. fest wiec chipem naj- 



bardziej uniwersalnym, podobnie jak 
duzo mniej populamy procesor 3D Rage 
(nieco wolniejszy). 

Karta Matrox Mystique z procesorem 
Matrox MGA1064SG jest bardzo szybka 
(szybsza w 3D od ViRGE), ale nie filtruje 
tekstur, ani nie dodaje efektöw atmosfe- 
rycznych, przez co jakosc obrazu jest duzo 
gorsza. 

Matrox Millennium tez ma pewne 
mozliwosci 3D, lecz jest kartq drogq i w 
przemysle rozrywkowym nie przyjeta sie. 
Diamond Edge 3D jest bardzo szybki, jeSU 
chodzi o 3D, ale takze nie filtruje tekstur i, 
niestety, jest dosyc drogi, wiec röwniez nie 
podbil rynku. 

Bardzo ciekawq kartq jest 3D Blaster 
PCI. Wyposazono go w procesor Verite, 
ktöry - jako jedyny z chipöw - na tanich, 
testowanych przeze mnie akceleratorach, 
ma geometry setup engine. Animacja 3D 
byla na nim prawie dwa razy szybsza niz 
na ViRGE. W generowaniu grafiki dwuwy- 
miarowej 3D Blaster okazal sie jednak 
bardzo powolny. 

Ostatnim krzykiem mody sq chipy Voo- 
doo Graphics firmy 3 Dfx oraz PowerVR 
korporacji NEC/VideoLogic. Pierwszy 
podobno jesl dwa razy szybszy od Verite 
(czego nie mialem okazji sprawdzic) , przy 
czym przyspiesza tylko grafiki 3D. Karta z 
Voodoo jest wiec dodatkiem do karty 2D 
zainstalowanej w komputerze i oczywiscie 
zajmuje oddzielny slot PCI. W tej chwili 
dwa najbardziej znane akceleratory z tym 
procesorem to Diamond Monster 3D oraz 
Orchid Righteous 3D. Niestety, ich cena 
przekracza 1000 zl. 

PowerVR nie jest az tak szybki jak Voo- 
doo (chociaz röznica jest niewielka), ale 
jest bardziej zaawansowany. Na przyklad 
dzieki specjalnej, opracowanej przez NEC 
technice eliminuje koniecznosc posiada- 
nia bufora Z, co znacznie zmniejsza wy- 
maganq pamiec karty. Karta Apocalypse 
3D z procesorem PowerVR jest nieco tari- 
sza od Monstera czy Righteous, ale takze 
przyspiesza tylko grafike 3D. 

Zeby wykorzystac mozliwosci hardwa- 
re'wego przyspieszenia grafiki 3D przez 
nasz akcelerator, musimy posiadac pro- 
gram dedykowany specjalnie dla tej kar- 
ty („zwykle" wersje gier nie bedq przy- 
spieszane). Istniejq np. specjalne wersje 
gry Terminal Velocity na S3 ViRGE, a tak- 
ze program (patch) , przerabiajqcy Qua- 
ke'a na wersje akcelerowanq przez 3D 
Blastera. Aby zaradzic problemowi nie- 
zgodnosci akceleratoröw 3D, Microsoft 
opublikowat specjalny interfejs progra- 
mowania aplikacji (API) Direct3D dla 
Windows 95. Gry pisane pod Direct3D 
bedq chodzily na kazdym akceleratorze 
3D, pod warunkiem, ze ma odpowiednie 
sterowniki. Wiecej o Direct3D znajdziecie 
w Enterze 3/97. 

Poröwnanie kart 3D 

Przetestowalem 13 akceleratoröw 3D. 
Sprawdzalem ich predkosc (pod kqtem 



Efekty wykonane 
przez procesor ViRGE 
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Mgla wgrze Havoc 



Era hart 3D juz nadeszfa! 



gier) na moim Pentium 100. Dokladne 
wyniki testöw w. .. Enterze. 

Najlepiej wypadl 3D Blaster, ktöry oka- 
zai sie najszybszy, jesli chodzi o grafike. 3D. 
Nadaje sie^ on raczej tylko do gier, gdyz w 
Windows dziala bardzo powoli. Mimo to 
jest produktem o bardzo wysokiej jakosci. 
Producenci doiqczyli do niego az cztery 
akcelerowane gry: Flight Unlimited, Battle 
Arena Toshinden, Rebel Moon i Quake. 

Znacznie bardziej uniwersalna byfa 
karta, ktöra zajeta drugie miejsce w te- 
stach, mianowicie Diamond Stealth 3D 
2000. Nie tak szybka w 3 D jak 3D Blaster, 
osiqgnela wrecz znakomite wyniki w Win- 
dows i DOS. Swietna propozycja dla kaz- 
dego gracza, ktöry czasem takze „robi cos 
innego, niz tylko gra". Do karty Diamond 
dostarczyi doskonale sterowniki, ktöre w 
ogromnej mierze przyczynity sie do tego, 
ze karta zajeia pierwsze miejsca w testach 
WinBench 96 (jedynie Mystique mial w 
nich poröwnywalne osiqgi). Steallh 3D 
uzupefniony jest o akcelerowane wersje 
Descenta II, Destruction Derby oraz - dla 
spragnionych wiedzy - encyklopedie^ 
Comptona z 1996 r. 

Wyröznilem tä Matroxa Mystique, 
jako karte, bardzo szybkq, ale o ograniczo- 
nych mozliwoSaach 3D (brak filtrowania 
tekstur itp.) . Okazata si? szybka praktycz- 
nie we wszystkich testach, co potwierdza- 
ly dolqczone wersje specjalne gier: Scor- 
ched Planet, Monster Truck Rally oraz 



Karty do testöw dostarczyiy 
nastQpuj3.ce firmy 
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• Asus PCI-AV264GTI (512 zl); ICt±Components, Warszawa, ul. Rostafiiiskich 4, toi. (0-22) 4-8 71 72, lax. (0-22) 
4812 06. 

• Creative Labs 3D Blaster PCIIfAQ zl); Stralus, Prazmowo k. Poznania, Szosa Poznariska 5, lel. (0-61 ) 14 27 
73, tax, (0-61) 14 22 94. 

• DataExpert ExpertColor DSV3325{z 2 MB RAM - 346 zl); TCH Com ponenls, Wars2awa, ul. Rostafiiiskich 4, 
lel. (0-22) 48 71 72, fax. (0-22) 48 12 06. 

• Diamond Edge 3D 3400XLt,m zl); Cadena Systems, Poznan, ul. 27 Grudnia 7, lel. (0*1) 53 14 14, lax. (0-61) 
53 14 19. 

• Diamond Stealth 3D 2O00XL (z 2 MB RAM - 31 8 zl, z 4 MB RAM - 592 zl); Cadena Sy stems, Poznan, ul. 27 
Grudnia 7. lel. (0-61 ) 53 14 14, fax. (0-61 ) 53 14 19. 

• Elsa Victory3D(z 2 MB RAM - 350 zl, z 4 MB RAM - 540 zl); Servodata Elektronik , Lublin, al. Krasnicka 35, 
toi. (0-81) 525 43 19, lax. (0-81) 525 43 19. 

• Bisa Winner2000AVI/3D{z 2 MB RAM - 785 zl, z 4 MB RAM - 1150 zl); ServodataElelOtonik, Lublin, al. Kra- 
snicka 36, tel. (0-81 ) 525 43 19, lax. (0*1 ) 525 43 1 9. 

• Matrox Millennium (z 2 MB RAM - 772 zl, 4 MB RAM - 944 zl); TCH Componenls , Warszawa, ul. RostafirV 
skich 4, lel. (0-22) 48 71 72, fax. (0-22) 48 12 06. 

• Matrox Mystique (z 2 MB - 660 zl); Polish Universal Computers, ul. Lewicpolska 15, tel. (0-22) 678 77 28, fax. 
(0-22) 678 77 28. 

• miro Computers miroCRYSTAL 50(290 zl); Polish Universal Computers, ul. Lewicpolska 15, tel. (0-22) 678 77 
28,fax.(0-22)678 77 28, 

• STB PowerGraph 643Di,293 zl); Commpol. Krakow, ul. Katowa 11, tel. (0-12) 33 77 88, fax. (0-12) 33 50 60. 

• STB Velocity 3D{z 8 MB RAM - 989 zl); Commpol. Krakow, ul. Katowa 1 1 , tel. (0-1 2) 33 77 88, lax. (0-1 2) 33 
50 60. 

• ViewTop B3DS3x{z2 MB RAM - 246 zl; dodatkowe 2 MB - 1 64 z));UltiaMBdja. Warszawa, ul. Nowogrodzka 4, 
lel. (»22) 622 33 92, fax. (0-22) 628 80 74. 

Podajemy ceny netto (bez VAT). 



MechWarrior 2. Nie wyglqdaty tak efek- 
ciarsko, jak na kartach filtrujqcych tekstu- 
ry, ale chodzify za to bardzo plynnie. 

Inne karty 

Testowalem röwniez. ciekawq karte^ firmy 
ASUS - PCIA V-264CT1. Oparta jest na pro- 
cesorze ATI 3 D Rage, wiec predkosciq nie 



doröwnuje kartom ViRGE-owym, ale za to 
ma zintegrowanq kartq muzycznq SB16 
ViBRA 16C. 

Wbudowane mozliwosci muzyczne ma 
takze testoway Diamond Edge 3D 
3400XL Urzqdzenie dostalismy w najsil- 
niejszej konfiguraqi, z 4 MB pami^cL 
VRAM. Edge bardzo dobrze akceleruje! 
grafike^ tröjwymiarowq co mozna spraw- E 



PRÖGRAMY KOMPIJTEROWE 




PPHU "AVAX" 

UL. ANGORSKA 15 A (3-913 WARSZAWA 
TEL./FAX (0-22) 617-14-78 

< 



NOWOSCI: 

BLOODS MAGIC 138,00 
DESTRUCTION DERBY 2 145.00 

DISCWORLD2 155,00 

ERASER 155,00 

F-22 147,00 

FIFA '97 147,00 

HARVESTER 159,00 

LEW LEON 99,00 

NET ZONE 134,00 

RALLY CHAMPIONSHIP 134,00 

RED ALERT 165,00 

SEKRETY KRÖLA 85,00 

SCORCHED PLANET 134,00 

SCREAMER 2 147,00 

SHERLOCK HOLMES 2 147,00 

SMURFY 119,00 

TOMB RAIDER 147,00 

TOONSTRUCK 159,00 

ENCYKLOPEDIA PRZYR 169,00 

ENCYKLOPEDIA PWN 240,00 
JAK TO DZIALA 
MOJE PIERWSZE ABC 
PROFESOR HENRY 
SLOWNIK PWN 



OFERTA SPECJALNA 

A-TRAIN 

BIOFORGE 

BUREAU 13 

CYBERMAGE 

EXTREME PINBALL 

GRAND PRIX MANAGER 49,00 

INCA COLLECTION 36.00 

LITTLE BIG ADVENTURE 39,00 



OFERTA SPECJALNA: 
49,50 BLADE OF DESTINY (PC) 24,50 
39,00 CANNON FODDER 2 (PC) 39,50 



36,00 HARPOON2 (PC) 
36,00 KINGMAKER (PC)(AM) 



169,00 
89,00 
69,00 

140,00 



MACHIAVELLI 

MAGIC CARPET 

MICHAEL JORDAN 

RA=TOR 

RETRIBUTION 

SABRE TEAM 

SEAL TEAM 

SECRET MONKEY ISL. 

SIMANT 

SIMCITY 

SIMEARTH 

SIMFARM 

THIS MEANS WAR 

WOLFPACK 



36,00 KA-50 HOKUM (PC) 

KLIK & PLAY 49,00 

UHNDSOFLORE (PC) 30,50 

TRANSPORT TYCOON (PC)39,50 
SHADOWCASTER (PC) 30,50 



36.00 
36,00 
39.00 
37,00 



ORAZ INNE PROGRAMY: 
BEZKOMPROMISU (AM) 34.00 



36.00 BRYDZ (AM) 
37.00 CAR S DRIVER (PC) 
39.00 DESERTWOLF (AM) 
37,00 DOMAN (AM) 
49,50 FOREST DUMB 2 (AM) 
49,50 IMTERCALARIS (AM) 
49,50 KAJKO I KOKOSZ (PC) 
49,50 LIGAPOLSKA'95 (PC) 
36.00 LIGA POLSKA '96 (AM) 
30,50 SKAUT KWATERM. (PC) 
SKAUTKWATERM. (AM) 
SUICIDE SPEED (PC) 
SWIRUS (PC) 



20,00 
30.50 
42,00 
34.50 
29.00 
39,00 
50,00 
39,00 
39,00 
44.00 
29,00 
40,00 
40.60 



I LEKTORÜW 
-UOZUWOSC DRUKOWA.NIA 
J/UTO 



W CENE PROGRAMÖW WLICZONY JEST VAT. PRZY ZAMÖWIENIACH POWYZEJ 

80,00 ZL POKRYWAMY KOSZTY WYSYtKI. PELNA OFERTE. WYSYLAMY PO 

OTRZYMANIU KOPERTY ZWROTNEJ Z ADRESEM I ZNACZKIEM POCZTOWYM. 

OFERUJEMY KORZYSTNE W/ARUNKI IVSPÖIPRACY DLA 
SKLEPÖW I HURTOWNI Z TERENU CAIEJ POLSKI !!!! 

CHETNIE NAWIA^EMY WSPÖtPRACE^ Z AUTORAMI PROGRAMÖW 
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Zadaniem karty graficznej jest przede wszystkim zwiqkszenie framerate'u... 

Zestawienie gier i programöw w 



Nazwa programu/gry 

3D Baseball 

3D/FX 

A-Train No. 5 

A-10 Tank Killer 

ABC Monday Night Football 

Absolute Zero 

Actua Golf 

Actua Soccer 

Aeon Flux 

Agile Warrior 

Air Combat 22 

Alien Trilogy 

Animation Master 

Apache 

Aqua'Tak 

Assauitl 

Autoduel Online 

Baiuai Bugl 

Battle Arena Toshinden 

Battle Race 

Batilo Wheels 

Biohazard 

Blast Chamber 

Brender 

Canyon 

Castle ol Devils 

Cind-E 1.4 

Cindy 

Condemned 

Confirmed Kill 

Cyberdome 

CyborGladiators 

Cyberspeed 

Dark Earth 

Dark Vengenoe 

Daytona USA 

Deathlrap Dungeon 

Decathlon 

1 Driver 



De 
Descent 
Descent II 
Destruclinn Derby 
Destruction Derby 2 
Dive 

Dreadnought 
Euro 96 
Falcon 4.0 
Fatal Racing 
Flight Unlimited 
Flying Nightmares II 



Fori 



Fury 3 

FXFighter Turbo 

G-Nome 

Ganymede 

Gateworld 

Gears'n'Guts 

Gepetto 

GoMan 

Grand Slam Baseball 

Havoc 

Hellbender 

Hyperblade 

HyperWire 

M1A2AbramsTank 

Independence Day 

IndyCar Racing II 

Interstate 76 

Infothc Night 

Iron & Blood 

Jedi Knighi 

Jet Fighter 3 

Magic Carpet 2 

MogZone 



Producent 

Crystal Dynamics 

Asymetrix 

ArtDink 

Sierra On-Line 

ABC 

Domark Software 

Interplay 

Gremiin Interactive 

Viacom New Media 

Virgin Interactive 

Virgin Interactive 

Acclaim Entertainment 

Hash, Inc. 

Domark Software 

Criterlon 

Trilobyte 

VictorMaxx 

Grolier 

Playmates Interactive 

Ikarion Software 

Accoiade 

Capcom 

Acti Vision 

Argonaut 

Virtual ity Japan 

Above the Garage 

KOEI 

Above tho Garage 

Acclaim 

Domark Software 

Microleague Multimedia 

Sierra On-Line 

Mindscape 

Mindscape 

Reality Bytes 

Sega Entertainment 

3DO 

Domark Soltware 

Philips Media 

Interplay 

Interplay 

Psygnosis 

Psygnosis 

Criterion 

Oceari ot America 

Gremiin Interactive 

Spectrum Holobyte 

Gremiin Interactive 

Looking Glass Technologies 

Domark Sottware 

Psygnosis 

Miorosoft 

GTE Entertainment 

7th Level 

Rocket Science Games 

Bacchus 

Gremiin Interactive 

47-TEK 

Quantum Works 

Virgin Interactive 

Reality Bytes 

Microsoft 

Activision 

Kinolix 

Interactive Magic 

FOX Interactive 

Papyrus 

Activision 

Virgin Interactive 

Acclaim 

LucasArts 

Mission Studios 

Bullfrog 

Trimark Interactive 



Adres w Inten 



Y.crystald.c 
y.asymetrix. 



www.sierra.com 



PowerVR Verlte VIRGE Voodoo Graphics 



«.domark.ee 
«.interplay.c 
fv.gremlin.ee 



www.vie.com 

www.acclaim+C55.com 

www.teleport.com/~hash 

www.domark.com 

www.csl.com/studios 

vww.trilobyte.com 

www.grolier.com 
www.playmatestoys.com 

www.accolade.com 

www.activision.com 
www.argonaut.com 



».aklm.con 
/.domark.e 



www.mindscape.com 
www.mindscape.com 
www.realbytos.com 

www.3do.com 

www.domark.com 

www.media.philips.co 

www.interplay.com 

www.interplay.com 

www.psygnosis.com 

■www.psygnosis.com 

www.csl.com/studios 
www.ocoanltd.com 
www.gremlin.com 
www.holobyte.com 

www.doma rk.com 
www.psygnosis.com 

www.im.gte.com 

www.7thlevel.com 

www.rocketsci.com 

www.gremlin.com 



www.realbytes.com 
www.microsoft.com 

www.aulodesk.com/kinelii 

www.imagicgames.com 

www.foxinteractive.com 

papy.com 

www.activision.com 

www.aklm.oom 
www.lucasarts.com 

www.bullfrog.co.uk 




Najpopularniejszy chip 3D to ViRGE. 
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ykorzystujacych akceleratory 3D 
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Nazwa programu/gry 


Producent 


Adres w Internecie 


MechWarrior 2 


Activision 


www.activision.co m 


Megarace 2 


Mindscape 


www.mindscape.com 


Meli 


Virtual Studios 


www.vrworlds.com 


MIA 

Microlcague Baseball 


Simis Ltd/TWI 
Borta 


pathfinder.com/twi 
vAvw.borta.com 


Monster Truck Madness 
Montezumas Return 
Mortiticator 


Microsoft 

Utopia Technologies 

Playmates Interactive 


www.microsoft.com 
www.playmatestoys.com 


Nascar Rating 


Papyrus 


papy.com 


Nascar Racing 2 


Papyrus 


papy.com 


NCAA Final Four Basketball 


Mindscape 


www.mindscape.com 


NetRace 


Mindscape- 


www.mindscape.com 


NHL '97 


Virgin Interactive 


www.vie.com 


Normality 


Interplay 


www.interplay.com 


Obsidian 


Rocket Science Games 


www.rocketsci.oom 


Panzer Dragoon 
Pioneer 


Sega Entertainment 
Caligari 


www.scga.com 


Pioneer Pro 


Caligaii 


www.caligari.com 


Planetfall 2 


Activision 


www.activision.com 


Pod 

Powerplay Hockey '97 

Prey 


Ubi Soft 

Virgin Intoraotive 

3D Real ms 


www.ubisoft.com 
www.3droalms.com 


Quake 


id Software 


www.idsoftwaro.com 


Race Max 


Apex Publishing 




Rave Over 


Namco 




Raydroam Designer 


Fractal Design 


www.fractal.com 


Reanimation 


Datapath 


www.datapath.co.uk 


Rebol Moon 


Fonris Wolf 


www.fenriswolf.com 


Ronderware 


Criterion 


www.csl.com/gtudios 


Return Fire 2 


Silent Software 




Return to Krondor 
Revolte 


7th Level 
Virtuality Japan 


www.7lhlevel.com 


Rockey Jookey 
Snorcbed Planet 
Screamer 
Shattered Reality 


Rocket Science Games 

Criterion 

Virgin Interactive 

Optik Software 


www.rocketsci.com 

www.vie.com 
www.optik.com 


Silent Thunder 


Sierra On-Line 


www.sierra.com 


Silver Squadron 
Slipstroam 5000 


Foley Hi-Tech 


www.fht.com 

www.gremlin.com 

www. viacomnewmedia.com 


Snow Crash 


Viacom New Media 


Space Bar 


Rocket Science Games 


www.rocketsci.com 


Star Nations 

Star Trck Gencrations 

Starfighter 

Starship Troopers 

Stratosphere 


Megamedia 

Spectrum Holobyte 

3DO 

Spectrum Holobyte 

Acclaim 


www.m egamed.com 

www.holobylc.com 

www.3do.com 

www.holobyte.com 

www.aklm.com 


Sub Culture 


Criterion 


www.csl.com/studios 


Super EF2000 


Digital Image Design 


www.did.com 


Terminal Velocity 

Terracide 

The Divide: Enemies Within 

The Shadow: Prof. Baseball 

Tomb Raider 


3D Realms 
Domark Software 
Viacom New Media 
Virgin Interactive 
Core Design/Eidos 


www.3drealms.com 
www.domark.com 

www.vie.com 
www.tombraider.com 


True Space 2 


Caligari 


www.caligari.com 


Twisted Metal 2 


Psygnosis 


www.psygnosis.oom 


Unreal 


Epic Megagames 


www.epicgames.com 


Urban Docay 
US Navy Fighters 
Virtuo Cop 
Virtua Fighter Remix 
Virtual On 


Psygnosis 
Electronic Arts 
Soga Entertainment 
Sega Entertainment 
Sega Entertainment 


www.psygnosis.oom 

www.sega.com 
www.sega.com 
www.sega.com 


VR Seoul 


Chaco Communications 


www.chaco.com 


VR Soccer'96 


VR Sports 


www.vrsports.com 


VR Workshop 


Media Synergy 


www.mediasyn.com 


Warhammer 


Mindscape 


www.mindscape.com 


Web3D 


Asymetrix 


www.asymetrix.com 


Whiplash 


Interplay 


vjww.interplay.com 


Wild Ridel 


Runandgun! Inc. 


www.rundandgun.com 


WipeOutXL 


Psygnosis 


www.psygnosis.com 


Zone Raiders 


Virgin Interactive 


www.vie.oom 



Direct3D NV1 PowerVR Verlte ViRGE Voodoo Graphli 



Ze wzgledu na niewielka. liczbe gier dla chipöw: 3D Rage, MGA2064WiMGA 1064SG 
koäcifych nie uwzglednilem wtabelce. 
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Akceleratory 3D przechowuja w swejj pamieci 
takie tekstury. Teksturowanie wykorzystujq 
prawie wszystkie najnowsze gry. 



Za wypozyczenie niezbednego do testöw mon 
lora Sony Multiscan 20sh dzi^kuje firmie Tor- 
nado z Warszawy. 



jdzic, uruchamiajqc dolqczone gry - Virtuo 
^Fighter Remix, Panzer Dragoon oraz Na- 
scar Racing. Niestety, jego procesor, nVi- 
dia nVl, nie potrafi filtrowac tekstur, ale 
kazdy mu to wybaczy, gdy zobaczy ptyn- 
nosc animacji w Virtua Fighter czy Panzer 
Dragoon. „Od strony muzycznej" karta 
jest pelnowartosciowq kartq wavetable z 
mozliwos'ciq programowej emulacji So- 
und Blastera (jak na GUS-ie). 

Sprawdzalem takze mozliwosci Matro- 
xa Millennium. To juz stynna karta, do gier 
raczej sie^ nie nadaje - przeznaczona jest do 
wyzszych celöw, np. CAD. O wiele tarisze 
karty ViRGE doröwnujq jej wynikami, a 
niektöre nawet wyprzedzajq (Stealth 3D). 
Poza tym karta potrafi tylko cieniowad me- 
todq Gourauda i usuwac niewidoczne ele- 
menty za pomocq bufora Z. Brakuje jej 
mozliwosci sprzetowego teksturowania, 
ktörq majq wszystkie pozostate karty. Poza 
tym Millennium nie filtruje tekstur i nie do- 
daje efektöw atmosferycznych. 

Najliczniejszq grupe dostarczonych do 
testöw akceleratoröw 3D stanowify karty 
oparte na procesorze ViRGE, co potwier- 
dza jego popularnosc. Opröcz wspomnia- 
nego Stealth, byt wsröd nich (bardzo po- 
pularny na warszawskiej gietdzie kompu- 
terowej z Grzybowskiej) DataExpert 
DSV3325. Karta nie wyrözniaia sie niczym 
sposröd innych kart korzystajqcych z chi- 
pa S3. Stanowi atrakcyjnq ofertf ze wzgle- 
du na niewysokq cene^ i mozliwosc rozsze- 
rzenia jej pamieci do 4 MB. Wersje testowq 
dostalismy bez zadnych gier. 

Bardzo podobnq do DataExpert okaza- 
\<\ si? karta ViewTop B3D-S3X. Testy pred- 
koSciowe wykazafy jej nieznacznq przewa- 
g^ nad DSV3325. ViewTop tez mozna roz- 
szerzyc do 4 MB (do testöw trafüa wlasnie 
wersja rozszerzona) . B3D-S3x uzupelnio- 
ny jest o pfytk? S3d Game Pack (Terminal 
Velocity, Havoc i Actua Soccer) . 

Takze znana niemiecka firma Elsa po- 
siada w swojej ofercie rozszerzalny akcele- 
rator o nazwie Victory 3 Doparty na kosci 
S3. Ta karta jest nieco drozsza od dwöch 
poprzednich, co jest spowodowane dolq- 
czeniem do niej uzytköw i gier. Wsröd nich 
znalazly sie obstugujqce ViRGE wersje Ter- 
minal Velociy, Battle Race oraz FX Fighter 
Turbo. 

Dwie sposröd 7 testowanych kart opar- 
tych na chipie ViRGE miary niestety tylko 
2 MB (w dodatku pamiec 5 nierozszerzalna) . 
Na zakup takiej karty mozesz zdecydowac 
sie^ tylko wtedy, jesli stwierdzites, ze nie be- 
dziesz rozszerzai swojego akceleratora 3D. 

* Pierwsza to STB PowerCraph 64 3D. 
Osiqgneja takie sobie wyniki w DOS-ie 
i testach Direct3D, ale dzialala zaska- 
kujqco szybko w Windows (testy Win- 
Bench 96) . Otrzymalismy wersje OEM 
karty (zamiast pudelka - torebka fo- 
liowa) bez zadnej plyty z grq nie wie- 
my wiec, czy producent dostarcza je w 
wersji Retail (w ladnym, kartonowym 
pudeteczku). Najlepiej zadzwonic do 
dystrybutora karty i zapytaö . 

• Druga karta jest produktem firmy 



miro Computer, znanego producenta 
bardzo dobrych akceleratoröw korzy- 
stajqcych z S3 968, a ostatnio wyso- 
kiej jakosci „movie grabberöw". Kar- 
ta 3 D nosi nazwe. miroCRYSTAL 3D i 
jest to absolutnie najmniejsza karta 
graficzna, jakq zdarzylo mi sie trzy- 
maö w dloniach. Na plytce drukowa- 
nej znalazl siej tylko procesor ViRGE, 
kose z BlOS-em oraz cztery kosci pa- 
mieci typu SO{ Silicon Magic 40 ns 
(w sumie 2 MB). Na podstawki pod 
dalsze 2 MB pamieci nie bylo juz po 
prostu miejsca. Dzieki bardzo dobrej 
pamieci, miroCRYSTAL 3D takze 
osiqgnql bardzo dobre wyniki, pra- 
wie doröwnujqc Stealthowi. Na pew- 
no jest kartq godnq uwagi. 



okazal sie^ wolniejszy od innej karty 
Elsy - Victory 3D. 

Mimo ze karty z chipem ViRGE/VX nie 
sq demonami pr^dkosci, to przy praey z 
monitorami o przekqtnych 17 lub wiecej 
cali na pewno nalezy zdecydowac sie na 
jednq z nich. Majq zintegrowany RAM- 
DAC220 MHz, ktöry pozwala im wyciskac 
bardzo wysokie czestotliwosci odswieza- 
nia, nawet przy röwnie wysokich rozdziel- 
czosciach - i to bez przeplotu. 

Podsumowanle 

[ak widac, jest w czym przebierac\ Przed 
zakupem radze jeszcze zajrzec do wspomi- 
nanego wielokrotnie Entera 3/97, w 




CyberGladiators (Verite) 

Dwie karty w naszych testach mialy 
nowszy od ViRGE Chip - ViRGE/VX, ko- 
rzystajqcy z 2-portowych pamieci 
VRAM. Karty te okazaly sie nieco wol- 
niejsze od „zwyktych" ViRGE, ale za to 
wyciqgaly bez problemöw bardzo wyso- 
kie rozdzielczosci (np. 1600><1200) bez 
przeplotu, czego ViRGE nie potrafi. 

• Chip ViRGE/VX zastosowano w STB 
Velocity 3D. Karta przyszla do nas az 
z 8 MB pamieci - 4 MB podstawowej 
pamieci VRAM obrazu oraz 4 MB pa- 
mieci EDO DRAM na tekstury. Z ta- 
kim potworem naprawd? mozna sie 
juz bawiö w CAD, zwlaszcza ze, jak na 
takq konfiguraeje, karta jest stosun- 
kowo niedroga. 

• Druga karta, wykorzystujqca ViRGE/ 
VX, to Elsa Winner 2000AVI/3D, nie- 
co prostsza od Velocity 3D. Testowany 
przeze mnie egzemplarz miat tylko 2 
MB pamieri VRAM, cho<f istniejq we- 
rsje czteromegowe karty. I ten akcele- 
rator, mimo szybkiej pamieci VRAM, 



ktörym podalem szczegölowe wyniki te- 
stöw kart. Polecam takze wnikliwie przestu- 
diowac tabelkf z grami i uzytkami, ktörq 
udalo mi sie? skompilowaef z wielu takich 
tabelek znalezionych w Internecie. Na 
pewno da to niejakie wyobrazenie o opro- 
gramowaniu wspomaganym przez akcele- 
ratory 3D. Dodatkowe infbrmacje mozna 
znaleiC nu str. 60, w dziale Internet. 

Era kart 3D nadeszla. Dia oszczednych 
swietnym wyborem b^dzie jakikolwiek 
ViRGE. Bardziej zamozni mogq kupic so- 
bie 3 D Blastera PCI lub Mystique. Prawdo- 
podobnie interesujqcy b^dzie ViRGE/DX 
lub ViRGE/ GX, ktörych nie udalo mi si§ je- 
szcze przetestowac. Najlepszy duet to zde- 
cydowanie np. ViRGE lub Tseng ET-6000 
plus karta z chipem Voodoo. To ostatnie 
rozwiqzanie bedzie kosztowalo grubo po- 
nad 1000 zl, ale da najlepsze wyniki. 

Czy zatem warto kupid akcelerator 3 D? 
Tak. Najwyzsza pora. 

PitA (pila@pol.pl.) 



Radigsla ««pol w .kiadil.: 

Zgredaktor (redaktoi prowadzacy) 
g. Böcevau (EKG) 
Eieciua Magnilicus (GUdia RPG) 
Kristoff (KS Gambier) 
Maicin Wiohary (Klub DDT) 
col Zgred Killer (Club Simulator) 
Zooltar (Klub 3D) 
Projolel giiflczny (layout): 



^NNSZYST^ 



iedakc>a nie odpowiada. 
Redakcja sjad* nie wimiTrloiia raaszynopisy 



piofanacji i &cits6 (röwnioz ouloidw). 
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SHADOWCASTER (PC) 46 

SWTV3D (PC) 46 
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CLUB SIMULATOR 52 
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Komunikat ZiP Soft 

Firma Zip Soft postanowüa po raz oslalni przyznac nagrody 
posiadaczom gry Phobos '99, ktörzy do konca 1996 r. przesäali karty 
rejestracyjne wypelnione w sposöb wskazujacy na ukonczenie gry. 
Trzy oscby spelnily te warunlä: Micha! Budzyriski z Warazawy, 
Jerzy Mlodecki z Korczyna i Monika Szlagor z Zywca. W nagrode 
kazdy z nich otrzyma multimedialny program edukacyjny „Dyktando, 

wersja 1,0 dla Windows", Tym samym definitywnie konczymy prowadzo- 

na wspölnie przez ponad dwa lala zabawe. 



KONKURSIK NASZ MALUTKI... 

W spadku po szacownym poprzedniku zostal mi przyjemny obowiazek 
rozstrzygniecia ostatniej czesci konkursu falszywkowego. Na konkurs nadesla- 
liscie 95 odpowiedzi, z czego 9 poprawnych. Spcsröd tych dziewieciu 
wylosowaiem trzech zwyciezcöw. Sa. to: Michal Maj z Bedzina, 
Pioir Przybylski z Bielawy oraz Wiesiaw Wesolek z Nekli, ktörzy otrzymaj^ 
gry ufundowane przez odwiecznego sponsora TeTe, IPS Computer Group, 

Falszywkami w ostatniej edycji konkursu byly gry: Heroes from Watexdeep 
i Solaris. Mirno wysokiego poziomu Irudnosci tak wielu z Was wzielo w nim 
udziai (jakies 0,1% Czytelniköw), ze zaczajem sie zastanawiac nad rczpocze- 
ciem nowego konkursu, laczacego w sobie najlepsze tradycje TeTe i konkursi- 
köw trywialnych. Myslenie zajmie mi pewnie jakieS dwa tygodnie, wiec na razie 
zegnam Was i zapraszam do lektury superaktualnych tipöw z pierwszej strony. 
Oraz, oczywiscie, caiej reszty TeTe. 

Zgredaktor 

Alien Trilogy (PC) Gene Wärs (PC) 



Do wstukania w pelnej wersji gry: 
ifyouthinkyouarehar denough 

- wszystkie typy broni i 
nieskonczona amunicja, 

comeandhaveago 

- wszystkie typy broni, 
nadiapopovXX - skok na poziom XX 

(od do 34). 



SALMONAXE - wiacza cheaty. 
W - natychmiastowe zwyciestwo. 
C - dostep do wszystkich slworzeri 

czystej krwi i krzyzöwek. 
L - monolil. 

T - przezroczyste budynki. 
D - informacje o pamieci. 



MechWarrior 2: Mercenaries (PC) 

Trzymajac weisniete Control-Alt-Shiit, wslukaj: 
superfunkicalifragisexy - niesmiertelnosc, 
iseenfireandiseenrain - nieskonczona amunicja, 
likethecomstatbaby - rrjsja konezy sie 



SimCopter (PC) 

Gdy ukohezysz poziom w trybie 
Carreer, dostaniesz wiadomosc z HQ, 
a w niej: rozkaz powrotu do hangaru i 
informacje, ze wlasnie zarobiäes 500 
USD. Zapisz gre, nie wracajac do 
hangaru. Wyjdz z miasta, zaladuj gre, 
ktöra^ zapisales przed chwila,. Znowu 
dostaniesz wiadomosc i 500 zielonych. 
Mozesz powtarzac, pöki Ci starezy 

cierpliwoäci, 



Privateer 2: The 
Darkening (PC) 

W czasie lotii nacisnij ALT/n 
(przejdziesz do ekranu nawigacyjne- 
go); polem nacisnij „F" i wstukaj: 
NO TALENT - niesmiertelnosc. 
REP ME UP - naprawia bron i oslony. 
PETY PETY - paliwo do dopalacza. 
CH1LL OUT - chiodzi laser. 
NAPALM - nieskonczona liczba nuke, 

Po v/stukaniu kodu pamietaj o 
weisnieciu ENTER. Cheaty pozostaja. 
aktywne, az do ladowania. 



DISKEDITOR 

DRGAM 

T€AM 



D 



IhT I 



Dzisiaj rozrzut tematykn i wieku gier powinien zadowolic kazdego. Poczyna- 
ja.c od stareAkich F-117 Stealth Fighter i Ishar 2 (ktöre po raz pierwszy 
doczekaty sie w DDT lak dokladnego rozpracowania), poprzez rozgryzione First 
Encounters, zatrzymuja,c sie takze przy wysmiecicie „roziozonym" Albionie i 
Hellbenderze, a koncza,c na swiezutkich (w momencte, kiedy to pisze) Fragile 
Allegiance, Heroes of Might & Magic 2 oraz SWIV 3D. Have a nice read (or 
something)! 



KOLKO WE1 



ALBION (PC) 




Patrz takzc: 1/97. 

Albion to swietna RPG. jedyna, ktöra mi sie podoba. Poprawka byla Testowana na wers)i 
demo 1.37 (tej z Gamblsr CD 2/96). 

Na warsztai bierzemy plik SÄVE.OO? z podkatalogu SAVES. Szukamy imienia jednego z 
czlonköw druzyny. Niech pierwsza lite-a jego imienia bedzie oflsetem «OCh. Inwentarz 
danego bohalera znajdziemy pod offsetami; 



*lD4h 
•IDAh 
«lEOh 
•lE6h 
«lECh 



szyja 



glowa 
ogon 
lewa reka 
korpus 

A tak wyglada struktura miejsca 
miejsca, np. dla koipusu bevdzie To 



•lFZh 
*lF8h 
•lFEh 
«204h 
•20Ah. 



prawa reka 

lewy palec 

stopy 

prawy palec 
..--294h kolejne 24 miejsca w plecaku 
inwentaizu ("COh oznacza pierwszy bajt danego 
lECh): 




*«QOh Uczba przedmiotöw (maks. 64h) 

♦«01h Charge? - ile jeszcze razy rnosna uty« csaru danego pizeämiolu (dotyczy 

tylko przedmiotöw magicznych, jak np. FIRE-RING czy CRYSTAL DAGGER) 
«•04h numer przedmiotu (2 bajly; patrz labelka na koricu poprawki) 

Tabelka zawiera numery przedmiotöw oraz ich nazwy. Jesu w tabelce znajduje sie kilka 
przedmiotöw o tej same] nazwia, to znaozy, ze sa. to DWA RÜZNE przsdmioiy, klöre taczy 
tylko nazwa (np. 2-DOCUMENT PART, ktöre po zlozeniu daja, DOCUMENT, prawdopodobnie 
niezbedny do przejscia gry). Trzeba uwazac, aby niesione przedmioty nie wazyly za duzo 
lub zmienic charakteiystyki bchatera (patrz Gambier 1/97). 

Magöw mozna blyskawicznie uczy£ czaröw, ktöre sa, zapisane pod oflsetami -lFrs i -lEh 

(«00h caiy czas oznacza pierwsza litere imienia bohatera). Jednemu czarowi odpowiada 
jeden bit. Uwaga! Sprawdzone tylko na SIRA-e (wersja demo nie pozwala grac dalej). 

Tabela: Spis przedmiotöw 

Od MW; Tabslka miala zbyt duza, objetosc, wiec musialem ja. skröcic. W niektorych 
przypadkach, gdy nastepuja.ee po sobie wartosci oznaczaly podobne przedmioty, zastosowa- 
lem 2nak *, ktöry oznacza „rözne rodzaje". Wszyslkie liczby zapisane sa w systemle 



SZESNASTKOWYM. Mam nadzieje, Je niczego nie 



OOCO 

0003..0004 

O003...00O6 

0007 

COM 

0000 

OOOA...0003 

0O0C..OO0D 

OCOE 

ooor 

0010.-0018 

0016 

0017 

ooie 



ooic 
ooic 

001E 



0022 

0023 

0024 

0C25.-C027 

0028...C02S 

002A.O32B 

002C 

002F 

0030 ..0036 
C03S...O03A 



003E 
003F 
0040 



laufe 

dagger * 
s*word " 
Iwc-harider 
Lugh's dagge 
Danu's lighl 

sword ■ 



baltte-club 
baltle-hamroer 
iskal-knile 
iskai dagger 
Iskal stilBttO 
iskai short-sword 
big iskai stileuo 
iskai sword 
big iskai saber 
iskai '.ong-swosd 
iskai lance 

iskal shorl Stilette 

Bradit'B aHletto 
big iskal sword 
bow" 



piatol 
ahleld • 



metal half-sheli 
melal helmet 



lakal leather cap 
iskai metal cap 



00A3..0OA4 
00AS 
0OA6 
00A7...COAA 



OOAF 
O0B0 



00B3 
OOB« 



COBE 

oosr 
coco 
0OC1 
00C2 
C0C3 
0OO4 
00C5 

ooee 



00C9...0OCA 

0OCB 

ooec 

00CD 

OOCE 



tile - 
pick 

acrewdriver 
hammer ' 
pUerz 
kitchen knife 

sraall screwdrlver 
cup 

melal-saw 
tine tools 
wiench 
sm. metal boi 



i (nigdy nie 
013A 



grale 



tmo eclasois 

boule 

Isttle boltle 
bo»l ol waler 
bowl 
moilar 

magnifying glaas 

pincer 

amoked aauaage 

clay bowl 

totk 

table knife 

plOlD 



013B 

013C 

013D 

013E..013F 

0140 

0141 

0143 

0144 

0145...0H6 

0147...014S 

014A..014D 

OME .0137 

0168 

0135 

018A..0IBE 

0180 

0161...0162 

0163 

0184 

0163 

0186 

016J 016B 

0169 

018A.016B 

018O...016D 

0I6E 

016F 

0170 

0172 

0173 

01:4.-0175 

0178...0177 

0178 



017A 
017B 



I Albion). 



spade 
wtench 
sciewdrlvet 



screwdrlver 

pllers 
torque * 
ring ' 
c&ain' 
jewel 



psrenoil 

Iiagianl watet 

dagget • 

firebiada 

gate ot kamulos 

fioatbdnger 

c:/Blal thtow. axi 

hslmei * 
documanl 
documenl pall 
ahield ' 
watruak sphoto 

krondli tili 
diamond 



0041 




leathet airooi 


00D9 


diinktag hörn 


OI7D. 


017E 


knowledge ■ 


0O42 




aludded leather 


00D9 


plate 


017F 




Kengel nole 


0043,. 


0044 


chainmall * 


00DA 


ctajr Jug 


0180.. 


0161 


theseed 


0045 




iskal cheat-plate 


00DB 


ladle 


0182-. 


0184 


codo-aol. ■ 


0046 




Iskal metal-plato 


OODC.O0E0 


oUy Container • 


0185 




cellar map 


0047, 


0048 


iskai armor ' 


00E1 


bücket 
pillow 


0186 
0187 




Video camera 
slorage medium 


004A 




boote 


O0E3 


heavy short-smord 


0188 




Joo's Chip 


004B 




empty bottle 


00E4 


heai" dagger 


0189.. 


oiaA 


light slalf 


D04O 


0051 


potion ■ 


00ES 


motal plate 


0188 




geddess's amulet 


l 


„5B 


key- 


00E6 


iLndbco 


ll 




Sphäre 

dji kantos stone 


005D. 


OOSE 


stall • 


O0E8 


notes 


018E 




thorn snare 


C08F 




Danu's collai 


O0E9 


peneli 


018F 




huny 


0080.. 


0063 


ling • 


O0EA..COEB 


book 


0190 




View of life 


0064 




took 


00EC..00ED 


bücket 


0191...0193 


antidote • 


0065,. 


0066 


toich • 


OOEE 


•: :>::■::.':: 


0194 




irosl sp:mler 


OOOJ.. 


0O89 


Container 


XEF 


metal cup 


0193 




ftocl cryoral 


006A 




plete 


O0FO 


pnatlles 


0196 




Irosl avalanche 


,-,-if,. 




herbs 


O0F1 


ladle 


0197 




lighl bealing 


006D 




pastlied 


O0FZ...OOF3 


glass Container 


0198 




bltnding spark 


006E 




spiee 


O0F4 


big glaas pol 


0199 




bllndlng ray 


006F 




Container 


00F5...00F6 


plate 


019A 




blinding stoim 


0070 




car, 


oon...ooF6 


bottle 


019B 




slesp spores 


0071.. 


0O73 


Container 


ODF9...C0FA 


jar ' 


019O...019D 


trap * 


0074 




kitcnen knite 


OOFB 


big glaas <aso 


019E. 


0IA1 


leal« 


0075 




Container 


O0FC..O0FE 


clay comainer 


0IA2 




tungifieation 


0076. 


0077 


bottle 


00FF 


wooden basket 


01A3 




]ight 


0078 




book 


0100 


iskai notebook 


01A4 




:..'-;;r.-:.ir:: r 


0O79 




cullery 


0101 


nole 


01AS 




map view 


007A 




cup 


0102 


iskal nng-iiook 


01AB 




lifebringer 


007B 


0OBO 


book 


0103 


iskai ring-block 


01A7 




teleporlot 
quick withdiawal 


0061 




boltle 


0106 


loser 


01AB 
01AA 




]cvilollon 


0033 




bottle 


0108 


ntonster eye 


OIAB 




goddosss wrolh 


0084 




damaged bo'.Ue 


0109 


compasß 


OIAC 




irrilation 


0089 




Container 


010A 


dock 


OIAD 




secuperation 


0068 




bottle 


010B 


pick-ajto 


OIAE 




belserk 


0087 




book 


010C...010D 


stall- 


OLAF 




banish demon 


0088 




pitlon 


010E 


- 


01B0 




mamsh demons 


0069 




plate 


010F 


special serewdnve 


0161 




demon ezodus 


008A 




ladle 


0110...0113 


code card * 


01B2 




srr.i:: ü.ebal! 


O06B 




her)» 


0114 


notebook 


01B3 




magic shletd 


008C 




fruit 


0115...0UB 


music crystal * 


01B4 




bealing 


CSD 




cold toaai 


01IC 


piece of roeat 


013S 




boasting 


006E. 


0CSF 


bootle 


011D 
O11E...011F 


anow * 


01B6 




shock 


0091 




rag 


0120 


boll-helt 


0LB9 




poison alone 


0393 




lowel 


0121 


canisior 


01B9 




Ltghlnlng strlkc 


0093 




cup 


0122 


lackpick 


01BA 




Bre rata 


0094 




tut btusb 


0123 


stimdrink 


01BB 




thunderfcolt 


0098 




scoon 


0124...0125 


melal plata 


01BC 




flre hall 


0096 




cup 


0126 


glass 


01BD 




thundersterra 


0097 




ahell 


.ii-. ..S.2ö 


cup 


01BE. 


01BF 


' Itap " 


0098 




spiee 


0129...012A 


Container 


01O0. 


01C1 


mine • 


0099 




bull 


012B...012C 


bottle 


01C2. 
01C4 


01C3 


sleal ' 

personal 

protection 


009B 




cutlory 


012E...0130 


contair.er 


01C6 




Kmulos's gase 


0O9C 




plate 


0131 


can 


oice 




lomove Irap 


C09D 




fort 


0132...0133 


cup 


01C7 




shock statt 


C09E 




Container 


0134 


can 


01C9 




heavy lirearm 


-.'-.J7 




gausage 


O13S...0I36 


jar 


01CB 




iskai shoes 


COA0 




harn 


0137 


Popper and sali 


01CA..01CB 


map 


C0A1 
00AE 




spoon 
pliois 


0138 
0136 


pot 


01CC 
OICE 


:::r 


Melllha's stuir - 

laset 



overall 
clclhos 



ELEPHANT, Szczecin 

F-112Ä STEilLTH HGHTER 2.0 (PC) 

Grzebiemy w pliku ROSTER.FIL (dlugosc: 802 bajty). 

W grze i3tnieje dziesieciu püotöw, ich dar.e zajmuja po 80 (50h) bajtöw od offsetu 2, Izn. 
zaezynaja 516 od 02h, 52h, A2h... itd. 
offiat (dla pierwBzego pUota): 
02h imle i nazwisko pilota 

20h tanga. 

00h 2nd LT 04h LT COL 

01h Ist LT OSh COL 



22h, 24h.,.2Ch 
2Eh 



Mh CAPT 08h B GEN 

Oflh MAJOR 

liczba odznak (PH, AM, DFC. SS, AFC, CMH, po 2 bajty) 

BEST MISSION (2 bajly) 

LAST MISSION (2 bajty) 

SCORE (4 bajty) 

SORT1ES (2 bajty) 

teien dzialaü: 

00h LIBYA 

01h PERSIAN GULF 

02h NORTH CAPE 

03h CENTRAL EUROPE 

04h VIETNAM 



ajty) Jf 



MIDDLE EAST 
DESERT STORM 
CUBA 
KOREA 



GAMBLER TETE J 



typ wojny: 




00h 


COLD WAR 


01h 


LIMITED WAR 


02h 


CONVENTIONAL WAR 


lodja] roisji: 




00h 


AIR-AIR MISSION 


01h 


STRIKE MISSION 


02h 


AIR-AIR TRAINING 


03h 


STRIKE TRAINING 


pizeciwnicy: 




00h 


GREEN OPPONENTS 


01h 


REGULÄR OPPONENTS 


02h 


VETERAN OPPONENTS 


03h 


ELITE OPPOMENTS 


poziom trudnosci: 




00h 


NO CRASHES 


01h 


EASY LAND1NGS 


02h 


REALISTIC LAND1NGS 


samolot: 




00h 


MicroProse F117A 


01h 


Lockheed FI17A 


slan pllota: 




00h 


ACTIVE 


Olh 


RET1RSD 


02h 


KIA 




Don Johnson 




FIRST ENCOÜNTERS (PC) 

Grzebietny w phku F1RSTENC.EXE (leplej ziobic ko& 
mietizy 88000h a 97000h, Na kazdy alalek sktadaja. si«: 



. Parametry slaskdw znajduja. sie 



Offsei Liczba bajlön 



»06h 2 

-08h 2 

•OAh 2 

*0Ch 1 

•OEh 1 

•OPh 1 

•10h 2 

•12h 2 

•14h 2 

Oto lista offsetöw: 

Wsjeja gty 
N'azwa slatku 
XB33 Dummy Prox. Mine 
XB74 Proximily Mine 
KL760 Honung MissUe 
LV1U Smatl Missiie 
NN600 Naval Missiie 
MV1 Assault Missiie 
MV2 Assaull Missiie 
Thargoid Missiie 
Mycoid Missiie 
Nucleai Missiie 
Escape Capsula 
Interplanetary Shuttle 
StowMaBter Fighter 
nieznany (Thargoid) 
binar 

Osprey Attack Fighter 
Falcon Altack Fightei 
Hawk Aiifighler 

Kealtel Aiiüghtei 

Eagle Long Range Fightei 

Eagle Mk2 Fightei 

Eagle Mk3 Fightei 

Sidewindei 

Krait Assault Ciaft 

Gecko 

Addei 

Viper Defence Crait 

Saker 111 Fightei 
Ospiey X Attack Fightei 
Mellin Attack Fighter 

Viper Defence MkD 
Gyt Attack Fightei 
Cobra Mk I 
Moray Staiboat 
Cobra Mk III 
Constrictor 
Asp Explotei 
Lannei 
Harris Fighler 
Spar Atlack Fighter 
Wyvem Explorer 
Skeet Cruiser 
Turner Class 



GAMBLER TETE 3/97 



Opis 

przyspieszenie (im wiecej. tym lepiej) 

wsleczne przyspieszenie {im wiecej, ty: 

iiczba laseiöw 

mozliwosc zainstalowania zbieraczy (OOh lub Olh) 

ladownosc 

cena w tysia.cach kiedytövi 

rozmiai statte 



liczba rakiet (O0h.„OAtt) 
naped (0Oh...OEh: ODh - das 
diive) 



? 


7 


B91B0h 


? 


7 


8920Ah 


? 


7 


89294h 


? 


7 


893lEh 


? 


7 


8941Ah 


89298h 


693AAh 


896SEh 


? 


7 


8986Ah 


? 


7 


89974h 


? 


7 


89CCah 


? 


7 


89FC0h 


? 


7 


8A3E4h 


? 


7 


8A4AAh 


? 


7 


8A8C0!t 


1 


7 


8A9F0h 


? 


? 


8AA7Ch 


8A740h 


8A364h 


BABOBh 


? 


? 


BAEZOh 


8AE0Ch 


8AF20h 


8BlD4h 


8B18Eh 


8B2A2h 


8BSS6h 


8B3S0h 


8B656h 


839CAh 


8B8A6h 


8B9BA11 


8BC6Eh 


? 


7 


8C338h 


? 


? 


8C642h 


? 


7 


8CB82h 


8CB0Ah 


BCClAh 


8CED2h 


? 


7 


8D626h 


8DB18h 


8D72Ch 


8D9E0h 


? 


7 


8DD84h 


8DDFBh 


SDFOCh 


SElCOh 


? 


7 


8E5A6h 


8S5AAh 


8E6BEh 


8E9T2h 


8E870h 


8E984h 


8EC38h 


? 


7 


8F208h 


7 


7 


8FA38h 


? 


7 


8FE98h 


8FFDCh 


900F0h 


903A4h 


90870h 


90984h 


90C38h 




4 military diive; OEh - thaigoid 



Lanner 11 


90B70h 


90C84h 


90F38h 


Kaniei 


912A4h 


913B8h 


9166Ch 


nieznany (Thargoid 1) 


914Fßh 


7 


918BEh 


nieznany (Thaigoid) 


91SA4h 


7 


9196Ch 


nieznany (Thaigoid) 


9183Ch 


7 


91C04h 


nieznany (ThaigWalShip) 


919ACh 


7 


91D74h 


Transporter 


91D38h 


91E4Ch 


92100h 


Lion Transport 


922D4h 


923E3S 


9269Ch 


Puma Clipper 


936B0h 


937C4h 


93A78h 


Tigei Tiadei 


9268Eh 


7 


92A56h 


Impeiial Courier 


92928h 


92A3Ch 


92CF0h 


Imperial Tiadei 


92DC8h 


92EDCh 


93190h 


Python Fieightei 


7 


7 


930F8h 


Anaconda Fieightei 


83128h 


93230h 


934FOh 


Boa Fieightei 


7 


7 


93E00h 


Panthei CUppei 


93AD4h 


93BE8h 


93E9Ch 


Lyr.x Bulk Carrier 


96544h 


96658h 


9690Ch 


nieznany (Thargoid) 


? 


7 


94000h 


Tieicel Fieightei 


7 


7 


94640h 


Impeiial Exploiei 


949D6h 


94AEAh 


94D9Eh 


Vaccine Canier 




- 


- 


IMRA Command Ship 


7 


7 


95SE8h 


Mantis Transport 


95B6Ah 


95C7Eh 


95F32h 


Gritfin Caiilei 


960BCh 


961D0h 


96484h 


Thaigoid Transporter 


7 


7 


967F8h 


Long-range Cruiser 


967E8h 


969FAh 


96BAEh 



MUosz Kulboj (Sosnowiec) 



i 4 bajtach [To wszystko? Czekam 




FF FF FF FFh i 




FRAGILE ALLEGIANCE (PC) 

Forsa znajduje sie pod offsetem A4h. Jesi zapisana ! 
iecej! - MW] 

Don Johnson 

HELLBENDER (PC) 



Grzebiemy w plikach .HEL z podkatalogu DATA. Offsaly: 
Hüll Integriry (maks. 00 00 Olh.) 
Turbo Fuel (maks. FF FFh) 
Ship Energy (maks. FF FFn) 
Shield Energy (jw.) 
Weapon Energy (jw.) 
ponizej offsety wpisujemy „ilosc* dane] brom. Wpis. 

nioskonczor.a licübe amunicji! 

Valkyrie Cannon 

Dispersion Cannon 

Servo Klnetic Laser 

Rapid Fiie Laser 

Sledgehammer Rockeis 

Soor eher Missiie s 

Viper Missiles 

Legion Missiles 

independence Missiles 

Hellion Missiles 

Doomsday Mines 

bron blizej ml nie snana - TEX 

Jim Midnlte 

HEROES OF MIGHT & MAGIC 2 (PC) 

Patre lakzc: 2/97. 

Komputer rworzy save'y w podkatalogu GAMES. Rozszerzenie zalozy od tego, jaki rodzaj 
gry prowadzimy (Standard game -.GM1, campaign game - .GMC, multiplayer game - 
.GM?, gdzis ? oznacza liczbe graezy). 

Poprawka dotyczy miasi. Szukamy w pliku nazwy zadanego miasta. Teraz, jesli 
potraktujemy pierwsza. liiere w nazwie miasta jako OOh. to maray: 
-B6h przynaleznoäi miasta: 
FFh niczyje 

OOh niebieskich 

Olh zielonych 

02h czerwonych 

Po zmianie tej wartosci mlasto nadal posiada swoja. dawna. flage i nie jesi uwidocznione 
w spisie miast (danego graeza), lecz zachowuje sie tak, jakby nalezalo do wybranej przez 
nas strony. 

Rodzaje je-dnostek (wpisujemy wartosci od OOh do 41h, dokiadna tabelka byla opublikowa 

na w poprzednim numerze): 

-4Fh plerwsze okienko 

-SOh drugie okienko ■ 

-51h trzecie okienko 

-52h czwatte okienko 

-53h piqte okienko 

Liczba jednostek (maks. ilosc to FF 7Fh): 

-54h 

-86h 

-58h 

-5Ah 

-5Ch 



zöllych 

ponaarahczowych 

purpurowych 



pierwsze okienko 
drugie okienko 
trzecie okienko 
czwarte okienko 
pi^te okienko 
Czary v/ Mage Guild: 
-7h pierwszego stopnia 
-6h diugiego stopnia 
-6h trseciego stopnia 
-4h czwartego stopnia 
-3h pi^tego stopnia 




im 



Maksymalna iloAc to 7h. Znajornosc czaiow nie zaleäy od wielkosci Mage Guild; nawet w 
.Mage Guitd, Ievel 1" mozemy posiadatS czary piatego stopnua. 
Rox Mavetick 



SWIV 3D (PC) 



ISHAR 2 (PC) 



Celem gracza w lej grze jest zabicie Shandara. Latwo napisad -trudniej zroblc. 
Pocza.tkujacy giacz bedzie mial z Isharem 2 spore ktopoty, aie od czego sa. savegame'y? 
Oto kilka przykladowych poprawek: 

1. V.tality - ofi oHseni 3E4b do 3EDh wpisujemy OFh. 93 f$ ~A 5 

2. Gold - w offsety 3EEh do 3FBh wpisujemy 11h. A Ql, 

3. Level - od offsetu SOBb do SOFh znueniamy wartoäci na 64h. ,\ 1 Ü*jT — --f0 "5 S 
•4. Experience - offsety 3DAh..3E3h zmleniamy 
5. Cechy: 



S10h...S14h 
51Sh...S19h 
51Ah...51Eh 
31Fh..,523h 
524h. ..528h 
529h ...52Dh 
52Eh...532h 
Mozemy zmienic ww 



Strengt! Al%- A^OC 
Construction-'l J QA ~A\ ")' 
Wisdom -|3 Q - y} - 
InteUlgence A 1 ijj\ ~A 

Psychical,].,.^ Jjtf. 



m 

Physich,' 
Jh. 



offsety na np. 



8 



6. A teraz niespodzianka - cd offsetu 02h do 04h raamy wspölrzedne pobytu naszej 
grupki zabijaköw, MoZemy tez wpisac 01h pod offsety 025h. ..02Bh i juz mamy 
wszystkie wyspy na mapie. "i"r 4^j 

1. Offset 2Dh - godzina, 2Eh...2Fh - liczba dni. U5 U L - P\ ^ 
8, Bagaze (offsety dla pierwszej postaoi. uklad laki, jak imejsc w plecaku): 
AQtM) 410h 416h 4 ICh 

«'Eh 414h.- ' 4IAh 

4CC.V 412h ' 418h 
Dia drugiego 'bohatera dodajemy lEh, dla trzeoiego 2»lEh\ (3Ch) itd. W ww. offsety 
wpisujemy wartosci z tabelki umieszczonej ponizej. 
FF02h Relikwia (czacha.) FFADh Heimet (-1) 

FF03h Relikwia (piszczel) FFAFh Stroj Monka (mnicha) 

FF04h Relikwia (rög) FFBlh Für Coat 

FFOBh Relikwia (lewa dloti) FFB3h Female armour (»6) 

FF06h Relikwia (prawa dlon) FFB5h Female armour (-2) 

FF09h Naszyjnik Zaboluda FFB7h Evening Tunic 

FFlOh Garnek (kociol) FFB9h Mala armour (- 12) 

FFllh 1. czacha na wyspe Akeer'a F?2B3h Male armour (-9) 
FF12h 2. czacha na wyspe Akeer'a FFBDh Male armour (•7) 
FF13h 3. czacha na wyspe Akeer'a FFBFh Male armour (*5) 
FF14h 4. czacha na wyspe Akeer'a FFClh Male coat of Chain Mail (-3) 
FF 15h 5. czacha na wyspe Akeer'a FFC3h Male armour (>3) 
FF 16h 6. czacha na wyspe Akeer'a FFC5h Bale of Dandelion 
FF8Ch Dagger (*10) FFCBh Edelweiss 

FF8Dh Whip (*2) FFCTh Black Mushrooms 

"F8Eh Trident ('6) FFCSh Gargoyle Claws 

FFSFh Axe (*25) FFCSh Rats Brain 

FF90h Flail (-9) FFCAh Dried Mistletoe 

FFSlh Stick (-5) FFCBh Spider Web 

FF92h Stick (*1) FFCCh Oil of Salamander 

FF93h Sword {«12) FFCDIt White Musarooms 

FF94h Zywy Miecz Chaosu FFCEh Food 

FF9Sh Zywy Mieoz FFCFh Strzary 

FF96h Club C*6: FFD7h Rope 

FFSJh Bone Bow r>8) FFDDh Naszyjnik - polksiezyc (bialy) FF98h 

Sword (>4) FFDFh Naszyjnik - odwrocone „V" (od ENTA) 

FF99h Sword (-ö) FFElh Naszyjnik - „V (lfvan's Island) 

FF9Ah Sword («11) FFE3h Shield («S) 

FF9Bh Sword (.18) FFE4h Shield (-3) 

FF9Ch Maoe («10) FFE5h Shield (.2) 

FF9Dh Flail ('S) FFE6h Shield CD 

FF9Eh Bow (-6) FFE7h Shield (>4) 

FF9Fh Crossbow (*9) FFEBri Plant (Rosiczka) 

FFAOh Siekierka do rzucania FFE9h Mouse 

FFAlh Heavy Axe ('15) FFEAh Parrot 

FFA2h Daggsr (-2) FFEBh Klucz do cell wieziennej 

FFA3h Daggei (-6) FFECh Magpie 

FFA4h Sabre ('6) FFEDh Baboon 

FFA5h Spear (»6) FFEEh Rog Rhino 

FFA6h Throwing Dagger FFEFh Klucz od mnicha z wiezienia 

FFA7h Heimet (*4) FFFOh Kluoz od dziewczyny 

FFA9h Heimet (-3) FFFlh Idol 

FFABh Heimet (-2) FFF2h Eagle 

[Autor zaprezenrowai dziwna. mieszanke polskiego i angietskiego, man nadzieje, ze sie 
pglapiecie - MW] 
No. teraz to <uz zaden wysiannik Shandara Cl nie podskoczy. 
Lukasz Kodzls (Inowraclaw) 

SHADOWCÄSTER (PC) 



pllki INTRO.DAT i END J>AT raozna obe)rzec koncowe demo. 
Pawel KopinBld (Wroclaw) 

[Podana w/zej ciekawostka jesl przykladem ogölnej prawidlov/oSci w grach, Zamieniai 
nazw pliköw (2a2v.7czaj o idenlycznych lozszerzeniach) moze (chociaz wcale nie masi) 
spowodowad, ze ohejrzymy inr.e animacje, zaczniemy grai na innym pozionü© itd, 
Ekspeiymentowanie moze dopiowadzic do wcale ciekav/ych 'efektcw - MW.] 



Przerabiamy plik SWTV.CFG. Jego struktura jest dosyc ciekawa (czyt. ciezka do 
zrozumienia), jednak przy odiobinie wysilku mczna ja tozgryzö. 

Najpierw szukamy w pliku imienia naszego pilota. F*rzyjmujemy. ze pierwsza lilera ma 
offsei --00h, a wtedy pod offsetam ^14h mamy liczbe wykonanych. misji. Wpisanie w ten bajt 
wartosci 10h da nam dost^p de wszystkich zadan. 

Aby zmienid dane dorycza.ee konkretnej misji, musimy najpierw poszukac ciagu znaköv; 
140000QQXSQOGOOQ Tül. gdzie XX to numer naszego pilota (pierwszy to 00h, drugi - 
01h...) ( natomiast YY to numer misji, ktöry moze przyj^c nast^pujaice wartosci: 

E8h Rookie Flh Frozen Hell 

E9h Seek & Desto? F2h Brass Monkey 

EAh Estuaiy Assault F3h Lunar Escape 

EBh Breakout! F4h Red Planet 

ECh Lakeside Sweep F5h Beggar's Canyon 

EDh The Volcano F6h Ancient Fyramids 

EEh Island Hopper F7h Canal Runner 

EFh Foitress F8h The Face 

FOh Ice Station Zero 

UwagaJ Trzeba prEynajmniej raz rozpoczaC dana misje, aby w save'ie pcjawily siq jej 
dane. Po odnalezieniu naszego ciagu przyjmujemy, ze liczba 14h ma offset +00h. Informacje 
o dostepr.ych „giwerach" znajduj^ si$ pod off3etami (kazda po dwa bajty, maks, wartosc to 
FF 7Fh); 

*0Ch Missile *-20h Triple Missile 

'OEh Homing Missile *22h Quad Missile 

+10h Mulüfire «24h Megafire 

*12h Cruise Missile *28h Super Cruise 

*14h Multitarget +28h Megatarget 

-16h Star Burst -2Ah Power Burst 

*18h Mortar.Borab *2Ch Super Mortar 

♦lAh Smart Bomb »2Eh Mega Bomb 

•ICh Napalm +30h Super Napalm 

Inne przydatne offsety to: 

-34h punkty (4 bajty, maks. FF FF FF 7Fh) 

-3Ch energia (2 bajty; maks. FF 7Fh) 

♦40h „jakoÄe" dzialka pokledcwego (1 bajt; maks. 13h) 

Rex Maveiick & Marlin Bishop 



SYNDICÄTE WARS (PC) 



sobie odpuscic. Sa zasr/fro 



emy pod 



Co do kasy, to save': 
obrobke plik MÄIN.EXE. 

Poczajkowa ilosc pianiedzy (ta. z jaka. zaezynamy gre) zaezyna sie 
E'JROCC-RP SYNDICÄTE, jak i CHURCH OF THE NEW EPOCH, od olfsetu 127CBDh i 
miesci sie w esterech bajtach. Maksymalna kwota, jaka. mozemy sobie dorobic to 
FF FF FF 7Fh ( ale lepiej wpisad troche moiej, gdyz jesli nasze „oszczednosci" wzrosna 
ponad te wartosc to bedziemy baaardzo zadluzeni. 

Rex Maveriok 



LUDZIE LI STY PISZA, 




e w lym odeinku (jak jat si? zapewne wszyscy domyslili) zgarnia 
ELEPHANT ze Szczecina, za dokladne rozpracowanie gry Albion. 

A juz za miesiac rozwiqzanie MEGA KONKURSU DDT. Jak sie okazaJo, 
powinien miec raezej przedrostek „kilo-", gdyz wzieio w nim udziai zaledwie 
kilkunaslu uezestnikow. By6 moze przyczyny tego faktu poznacie (i ja lez, jesli 
tylko opracuje wyniki) za miesia.c, a tymezasem Ci, ktörzy wysiali odpowiedzi, 
niech sciskaja. keiuki, a inni - zaluja,... 

Marcin Wichary 

PS Czesci bazy kosmicznej, dekoruja.ee rubryk^, pochodz^ z gry Fragila 
Allegiazice. 

Witam po raz kolejny. W klubie malutka rewolueja. 
Mial si^ ukazac obszerny artykul niejakiego Tjrmoteo na 
temat i^czenia sie przez COM-y w* Quake'u wi^cej niz 
dwöch osöb, ale wyszto inaezej. Dzis witamy w Klubie 
Novrego. Moim zasl^pcg na pozycji Boogiego bedzie 
niejaki RooS, z bylego „wiecie czego". RooS jest jednym 
z guru Quake'a i ma na jego temat duzo wieksz^ wiedze 
niz ja. Mozna powiedziec, ze tworzy sie w Teletce panteon bogbw. RooS bedzie 
bogiem od Quake'a. No dobra, styknie tych metafizycznych rozwazan. 

Razem z RooSem udalo nam si§ przeforsowac pomysä, ktöry powinien 
ucieszyc wszystkich milosnikow gier FPP. Na Gambleriadzie odbedzie sie 
konkurs Quake'a. Osvnadczam oficjainie wszem i wobec, ze b§dzi«my grac po 
sieci. Hai 

W bölach urodzilismy takze regulamin do konkursu - podajemy go dalej. A 
tymezasem cheialbym jeszcze cos powiedziec o kolejnym duzym wydarzeniu w 
swiecie FPP. Pojawil si^ oficjalny, wykonany przez 3dRealms, add-on do DN3D. 
Nazywa sie üak juz pewnie wiecie) Plutonium Pak i jest swietny (pizeczytajcie 
recenzje na str. 18). Tak dobrze wykonanej roboty w Buildzie jeszcze nie 
widzialem. Möwi^c o Buildzie, musze niestety zasmucic wszystkich (w tym 
siebie), ktörzy liezyli na lig$ Buildowych etapöw na Gamblerze CD. Po prostu w 
redakeji wyrazono (sluszna, jak mniemam) obaw^, ze osöb zajmujqcych sie laka. 
zabawii bedzie za malo, Jezeii w nadeslanych hstach wykazecie, ze tak nie jest, 
to moze cos sie zmieni. 

Zooltar 



GAMBLER TETE 3/97 



10. 



Ofic jalny re gulamin Turniej u Quake 
- Ga m bter ia da W i o sn a_!9Z 

Sptawy organizacyjne 

Do konkursu moze przystapic kazdy, kto nadesle zgloszenie na kuponie 

(wydrukowanym na slt. 3C). 

Z nadeslanych zgloszen zostanie wylosowanych 48 zawodnikow. 

Powstanie lista rezerwowa 12 zapasowych zawodnikow. 

Wszyscy wylosowani zostana. powiadomieni lislownie, telefonicznie {jezeli 

podadzq telefon), lub e-mailem (jesli maja). 

Nie przyjmujemy zgloszen e-mailem. 

Zawodnicy beda mieli wolny wst?p na teren targöw tylko w dniu 

zawodöw, tzn. w niedziele, 2S maja. Turniej rozpocznie sie. o godzinie 

12.00. 

Na zgloszeniach listownych obowiazkowy jest dopisek .Quake" lub duzy 

znaczek 0. 

Jezeli zawodnikowi BARDZO zalezy na uczestnictwie w konkursie (np. 

uwaza. ze prezentuje wysoki poziom), powinien przeslac demka przejscia 

pierwszego levelu na poziomie „hard". NIE JEST TO JEDNAK WARUNEK 

KON1ECZNY (dyskieiek nie zwracamy; po nagtaniu pliku na dyskietke 

nie zapomnijcie sprawdzic, czy nie ma na niej bledöw). 

BEDZIEMY UZYWAC PELNEJ WERSJI QUAXE'A. 

Szczegöty xozgrywki 

W runclach süminacyjnych ( 1 i 2) poziom DM6 (Dark Zone), poziomy 

cwiercfinalu i pölftnalu zostana podane przed turr.iejem. 

Final zostanie rozegrany na poziomie MUNY04. 

Bedziemy uzywac trybu DEATHMATCH 2 (brori nie znika). 

Nie gramy w teamach. 

Rundy od eliminacji do pölfinalöw beda grane na czas {od 5 do 13 min). 

Final i polyczka o III miejsce - walka do 25 fragöw. 

Zabronione jest uzywanie wlasnych skryptöw könfiguraeyjnych. 

Za kazda. prob? oszustwa grozi dyskwalifikacja. 

Wszystkie walki beda ogladane z zewnelrznej kamery. 

Walka finalowa zostanie nagrana i umieszczona na Gamblerze CD. 



Najlepsi zawodnicy zmierza, sie, oczywiöcie, z przedstawicielami redakcji 
Gamblera (na pewno bedzie to RooS, Zgred Killer i Zooltar). Mamy nadzieje, ze 
sie nie zhaiibimy. 

RooS i Zooltar 
zooltar@lnpuB.ivaw.pl 
kroszlc@sgh.waw.pl 

Skoro jestesmy juz przy temacie Ouake'a, to zdradze Warn pewnq tajemnice 
poliszynela. Otöz siec CNN uznata Ouake'a za jedno z dziesieciu najwazniej- 
szych wydarzeri w Internecie. Quake znalazl sie na zastuzonym ösmym miejscu. 

Teraz pora na listy: 

Pieiwszy od kogos, kto ewidentnie wie, jak grac w Q. 

„Dead Morning! 

Wlasnie czytam sobie styczniowego Gamblera... Ciesze sie, ze nie 
przegraüscie w Quake'a na Gambleriadzie. Co do treningöw, to zapraszarh 
codziennie na 149.156.159.100 - mozna potrenowac z krajowa. czotöwka,. Mozna 
tez zajrzec na strone YoonioRa. ktöry jest Ojcem Chrzestnym sieciowego 
giercowania w Quake'a: 

http://www.pk.edu.pl/ ~pmj/quake/ 

Co do najblizszej Gambleriady, to moze postawilibyscie serwer Quake'a 
podpiety do Inetu? Ci, ktorzy nie moga. przyjechac, mogliby pograc'z Wami 
zdalnie... 

Kill You Later!" 

Cthulhu alias Doktor Wycior 

Na stronie YoonioRa bylem; rzeczywiscie jest Swietna. jak macie dostep do 
Netu,' to ladze Warn rzucic okiem... 

Tez sie cieszymy, ze nie przegralismy w Quake'a na Gambleriadzie, Mam 
nadzieje, ze teraz tez nie damy ciala. Mamy bardzo silna, ekipe, a ja cwicze 
walke, z Botami. 

Pomysl z postawieniem serweia na Gambleriadzie jest doskonaly..., ale 
calkowicie nierealny. Po prostu na Torwarze jest tylko jedna linia telefoniczna. 
Paranoja. Jak nam sie uda znalezc sponsora, ktöry poeiagnie kable, to moze... 

Nastepny list poiusza (poruszony juz przeze mnie w G 12/97) temat 
poruszajacej gry, jaka jest Jedi Knight oraz krytykuje Klaka. 

„Hej, Czesc, Czolem! 

Ju2 dawno mialsm napisac do najwspanialszego klubu Gamblera (Club 3D - 
of course), jednak nie znalazlem na to czasu. Poczta tak daleko, znaczki w 
kiosku, a tu niespodzianka: dostalem modern i juz mam wyjgtkowo duzo czasu 
na pisanie listöw. No dobra, koniec zalewania - przejdimy do konkretöw. (...) ' 

W numerze 12/96 opisales poszczegölnych Ciemnych Jedi. Czy to 
prawda, ze Jedi Knight bedzie tym dla Quake, czym Quake do Doom'a"? 
Sam mam taka. nadzieje, bo Quake niezbyt mi sie podoba. Taka sobie 



grafika, cudowna muzyka, ale nie wi^cej. Nie czuje sie takiej checi 
zabijania „cieni" ledwo widocznych na tle planszy. Quake jest zbyt ciemny; 
kolory sa zle dobrane, wszystko jest brazowe albo zölte. Chociaz lepsze to 
niz granie w DN3D, gdzie „potwory" wygladaja. jak animki (nie urazajac 
Toma ani Jerrego). Kiedy i gdzie bedzie dostepne demo Jedi Knight? 
Czekam na nie z niecierpliwoscia i przeszukuje. Net w poszukiwaniu 
wszystkich wiadomosci o JK. Znalazlem nawet adres, gdzie bylo odwoianie 
do dema JK, ale gdy wszedlem do tego site'a, przezylem rozezarownie. 
Dema nie ma i nie o nim nie wiadomo, a jak ktos chee sie czegos dowie- 
dziec, to ma sie pytac Lucas Artöw. 

Club 3D jest potrzebny, musi istniec. Bez niego Gambler byiby pusty, 
czegos by w Nim brakowalo. Trzymaj si^ i nie daj sie. Alexowi zmiesc z 
powierzchni Gamblera.. 

Nodes-Killer I 

Rzeczywiscie, jak JK juz sie. ukaze, to narobi szumu. Niestety, nie jestem w 
stanie odpowiedziec Ci, kiedy to bedzie. Tego nie wie nawet sam dobry Pan 
Boog. Z nowymi produkejami zawsze tak jest, ze wszystko jui o nich wiadomo, 
ale samego produktu nikt opröcz twörcöw na oczy nie widzial, A nawet jak 
ktos widzial screeny, to nie nie znaczy, bo zawsze moze sie zmienic koneepeja 

i efektem konoowym b?dzie cos zupeinie innego. 

Co do oceny Quake'a to zupeinie sie nie zgadzam. Q jest gra o dohijacym, 
mrocznyrn nastroju i wyglada dokladnie tak zgnilo, jak powinien. Eeee.... Mam 
nadzieje, ze rozumiecie moja. gleboka, mysl. 

A na koniec wypowiedz na temat wyzszosci wiecie czego nad wicie czym. 

„Stary! 

Trafiles w sedno z klubem gier 3D. Popieram inicjatywe towarzysza z 
calego sercal Paitia z Wami! Proponuje. ranking: 

1. Duke Nukem 3D (rulezl szczegölnie z dodatkiem Nuke it!). Dlaczego nie 
Quake? Ano w DN3D jesl swietny klimat (czatny humoi, szczegölnie 
gadki Duke'a), WiQcej nieoczekwanych miejsc (te wszystkie kanary 
wentylacyjne. jaskinie, dziury w scianach), oraz - last but not least - 
chodzi na 486DX/100 w 640«480M! 

2. Quake. No... foo... wyglada super... gra sie dobrze, ale... nie möge sie do 
niego przekonac. Na poczatku czlowiek czuje sie, jakby dostal obuchem 
po glowie (grafika, dzwieki), ale potem robi sie nuudno... Podsumowujac: 
zbyt zachowawczy - szkoda 2e panowie z ID nie poszli na wieksze 
ryzyko... No i trza miec Pentium - a na to nie kazdego stac!" 

Chris Polak 

No tak. Rzeczywiscie DN3D chodzi dobrze, nawet na nie najlepszym 
sprzecie, ale niestety - nowa gry 3D nie zadowola sie takimi wymaganiami. 
Quake jest pierwszym znakiem, ze i w tej dziedzinie nadehodzi era Pentium, 
Predzej czy pozniej trzeba sie bedzie zaopatrzyc w nowa. plyt§, prooek i te 
kilka mega RAM wiece], bo nie Warn nie pöjdzie. Faktycznie Duke jest 
zabawniejszy od Quake'a, ale szczerze möwiac jak gram w FPP, to wole. sie 
bac niz glupio rechotac. Chocia^ z drugiej strony, jak mam stana.6 twarza. w 
twaiz z niektörymi zyjqtkami w DN3D, to wcale nie jest mi do smmiechu. 
Zooltar 




Wszystkim dziekuje za listy i zyczenia swiateczno-noworoczne. Niestety, 
mam dla Was prezenru w postaci dodatkowej kolumny Gildii, ale to juz 
naprawde nie ode mnie zalezy. Gdyby Gildia dostala dodatkowa. strone. od 
razu zaczetyby sie niesnaski i mimo ze RPG to gatunek gier o niebo przewyz- 
szajacych jakies 3D czy symulatory, nie da sie tego nikomu v/ytlumaczyc. 
Biedru ludzie, kt6rzy uwazaja, iz RPG nie jest szczytem ewolueji. Ale za to trafia. 
do Raju, bo Pismo möwi, Ze jest on dla ubogich duchem. 

Pojawiaja sie czasem w Waszych listach pytania, jaka 9 r e kupic? Czesto sq 
to pytania od osöb, ktöre zabawe z RPG chcialyby dopiero rozpoczaic, 
Postanowilem wiec podac moja, wlasnq i prywatna liste przebojöw, uwzglednia- 
jaca tylko gry dostepne w Polsce w legalnej dystrubueji (to bardzo zaweza 
pole dzialania, ale,..). Tak wiec radze. kupic: Lands of Lore (IPS Computer 
Group), Anvil of Dawn (Mirage), Albion (CD Projekt) i Stonekeep (CD Projekt). 
Zachodnie pisma umieszczaja. czesto listy gier dostepnych w sprzedazy 
wysylkowej (wychodzi taniej niz w Polsce). Jezeli cheielibyseie skorzystac z 
lakiej opeji, to radze zamöwic: EoB czesc 1 i 2, serie Might and Magie (byö 
moze w Polsce firrna Mirage bedzie sprzedawac Might and Magic Trilogy) i 
Betrayal at Krondor. Na Internecie powinna byö dostepna sharev/are'owa, 
swietna gra Yendorian Tales. 
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KONKURS 

Odpowiedz na pytanie z. numeru 1/97 brzmi, oczywiscie: Mindark, To on 
jest glöwnym wrogiem giacza w Strongholdzie. A teraz nastepne pytania. 
Poniewaz cierpimy na ustawiczny brak miejsoa, wiec konkursy od tej pory 
skladac sie beda najwyzej z Itzech (a nie jak dota,d szesciu) pytan. 

1. Enlightened One lo piofesja osoby, ktöra przylacza sie do druzyny w 
pewnej grze. Jakiej? 

2. Watrioi, Fighter, Gladiator, Paladin. Ktöre z tych profesji mozemy 
wybrac w gize Eye of Ihe Beholder? 

3. Ilu maksymalnie bohateröw mozemy prowadziö w grze Mighl and 
Magic 3? 

Nagroda, jest zestaw Ishar Trilogy, ufundowany przez firme Mirage. 

LISI! 

„O wszechmocny Erectusie Magnificusie 

Ty, ktöry potrafisz za potnoca magii, farbek l pedzelka sprawic. aby na 
niebieskiej scianie pojawily sie. zölte kropeczki. O wszechwiedzacy magu, 
pisze do Ciebie z zapylaniem pewnym, gdyz nie posiadam mocy takiej jak 
Ty, ktöra umysly twöroöw gier RPG przenika [nieco skomplikowane, als 
fajne - EM], Od kilkuset la! czytuje ksiegi zakazane z cyklu fanlasy. Wiem, 
ze na podstawie kilku dziel kronikarza wszechczasöw, J.R.S. Tolkiena, 
powstalo niemalo gier, Chciatbym dowiedziec sie, o potezny Erectusie, ozy 
powstaly jakies gry na podstawie dziel innych, mniej znanych kronikarzy 
lakioh, jak: David Eddings, Michael Mcorcock, Andrzej Sapkowski i Andre 
Norton? Jesli tak, to prosze Cie, abys kilka tytulöw wymienil i napisal, na 
podstawie ksia,g ktörego kronikarza gra zostala zrobiona, albowiem to: .Ty 
jestes tym, ktöry posiada reputacje czlowieka potraüacego przenosic göry. 
Ja jestem tylko marnym pacholkiem. Rozweselam jedynie towarzystwo" - 
wedlug IV ksiegi bezkresnego Malloreonu nazwanej przez kronikarza 
Eddingsa „Czarodziejka z Darshiry".,, 

Baidominik 

Poruszyles bardzo istotny problem, rtad ktörym sam czesto sie zastana- 
wialem. Ol6z scenarzysci gier role-playing w zasadzie w egole nie 
korzystaja, z wielkich dziel fantasy. Pröby z Tolkienem byly zdecydowanie 
nieudane, a jeden Betrayal at Krondor wedlug powiesci Feista czy Conan 
wedlug Howarda nie czynia. wiosny. Czy pisarze bali sie do tej pory laczyc 
swe nazwiska z tak „niepowaznym" gatunkiem, jakim sa, gry komputerowe 
czy tez Zadali zbyt duzych pieniedzy? A moze obawiali sie, ze sens ich dziel 
zostanie wypaczony lub zmieniony? Trudno powiedzieö. Mialem okazje 
rozmawiac niedawno ze Stephenem Lawheadem (möwiac sportowym 
jezykiem: druga liga amerykariska, czyli bardzo wysoko) i powiedzial on, ze 
absolutnie nie mialby nie przeciwko temu, zeby jego twörezose wykorzysta- 
no w grach komputerowych. I podejrzewam, ze takie zdanie ma obeenie 
wiekszosc pisarzy. A czemu zadna z polskich firm nie zaproponowala 
Andrzejowi Sapkowskiemu stworzenia gry Wiedzmin, to pozostanie ich 
slodka, tajemnica,. Lamerzy, ot co. 

DÄGGERFÄLL 

W poprzednim odeinku Gildii Alex tlumaczy!, jak wiese w Daggerfallu 
zycie wojownika. Dzisiaj przedstawie kilka swoieh porad dotyczacych 
przede wszystkim stworzenia wlasnej profesji. Otöz przy wybieraniu zawodu 



lmie i nazwisko 



Adres 
Najlepsze gry role-playing 



dla naszego heiosa mozemy skorzystac z opeji custom, Wybierzmy sobie 

jakas silna rase (np. Nord). Pojawi sie spis cech (wszystkie na 50), ktörych 
wartosc mozemy zmieniac dowolnie, ale tyiko jednycii kosztem drugich. 
Proponuje ustawiö sile i wytrzymaiosc na 73, zwinnosc i inteligencje na 70, 
szybkosc na 60, sile woli na 30, a szczescie i osobowosc na 10. Teraz 
trzeba wybrac zdolnosci. Z pewnoscia, do klasy primary musimy zaliczyc 
restoration. W primary lub major powinny tez znalezc sie long blade, critical 
strike i dalsze kanony magiezne. Max hit points per level powinismy ustalic 
na 30, czyli najwyzsza wartosö. Teraz zauwazymy, jak wysoko znalazta sie 
czerwona kreska na wykresie (jej polozenie oznacza, jak ciezko bedzie 
naszemu bohaterowi osia.gnac nastepny poziomo doswiadezenia). Wchodzi- 
my w opeje special advantages i wybieramy: increases magery *3 oraz 
expertise in long blade. Niestety, teraz trzeba wybrac special disadvania- 
ges. Z najmniej szkodliwych najlepiej wybrac critical weakness (potrzebne 
beöa. az trzy, powiedzmy: disease, poison i paralysis) oraz forbidden 
material orcish (w grze prawie nie spotykany) i forbidden shield buckler 
(bo to najgorszy typ tarezy). Z wykresu widzimy, ze bohater bedzie bardzo 
szybko zdobywal kolejne poziomy doswiadezenia. To jeszcze jednak nie 
koniec kreowartia. Mozemy rozdysponowac dodatkowe punkty (maksimum 
14), a takze skorzystac z opeji Reroll. Przy odrobinie szczescia i cierpliwo- 
sci jestesmy w stanie bardzo wysoko podbiö wartosc i wiekszosci cech. W 
wypadku sily i wytrzymalosci nie powinnismy zejsc ponizej 90, inteligenoji 
- ponizej 80, a sily woli - ponizej 40. Otrzymujemy bohatera, ktöry bardzo 
szybko stanie sie praktycznie nie do ruszenia dla ogromnej wiekszosci 
potworöw, a przy tym bedzie mögl intensywnie korzystaö z magii. 

Czeka nas jeszcze rozwiazanie innych problemöw. Otöz liczba punktöw 
magii poohlanianych przez zaklecie zalezy od poziomu odpowiedniej 
zdolnosci. Na pizyklad: im wyzszy poziom zdolnosci restoration, tym mniej 
punktöw magii pochlania zaklecie heal, Niestety, w Gildiach mozemy szkolic 
zdolnosci tylko da momentu, az osiagna. wartosc SO. Jest na to prosty 
sposöb. W Gildii, u cztowieka sporzadzaja,cego czary. przygotujmy najslab- 
szy z mozliwych czar typu heal. Poniewaz bedzie on leczyl zaledwie kilka 
HP (ale i zabierat zaledwie kilka Punktöw Czaröw) trzeba go czesto uzywaö. 
A im czesciej bedziemy rzucac to zaklecie, tym wieksza szansa, iz zdolnosö 
restoration osiagnie wyzszy poziom. 

Jezeli w Gildii Magöw osiagniemy odpowiednio wysoki Status (trwa to 
dose dlugo), bedziemy mogli skorzystac z pomooy twörey magrcznych 
prsedrmotöw. Kazdy przedmiot ma pewna. bazow^ moc magiezn^ i na 
przyklad zwykle spodnie nie stana. sie supeiartefaktem, bo po prostu nie 
maja. odpovjiedniej mocy. Jednak znajdziemy przedmioty, ktöre maja. spore 
mozliwosci przemiany w przedmioty magiezne. Beda to np, azlachetne 
kamienie. Udalo mi sie tez znalezö heim ehioniaey na *10 (podobno 
niemozliv;e, bo nie ma takiego w grze - a jednak). ktöry rö«miez mial 
bardzo wysoka, foazowa moc magiezna. Problem z tworzeniem magicsnych 
przedmiotöw jest bardzo podobny do problemu kreowania postaci. Aby 
stworzyö wartosciowy przedmiot, musimy obarezyc go pewnymi „kia.twami". 
Zostawiam to juz Waszej pomyslowosci, ale zabav/a jest niezla. 

Serdecznie wspölczuje wszystkim, ktdrzy w krainie Tamriel wybrali 
kariere wojownika nie umiejaeego stosowac magii czy tez slabo sobie z nia 
radzaeego. Nieodzowna wydaje sie znajomosc chociaz podstawowych 
zaklec p takich jak: Levitate (doskonaly przy poznawaniu podziemi, a takze 
przy wchodzeniu i wychodzeniu z miasta w noey), Water Breathing (obszary 
podwodne w lochach zawsze kryja, skarby) czy Heal. Bardzo ciezko walczy 
sie tez z potworami posiadajaeymi zdolnosö paralizowania, jezeli nie ma sie 
czaru obronnego. Czesc misji wymaga otwarcia zamknietych drzwi, a 
przerabanie ich mieezem lub otwarcie wytrychem powoduje interwencje 
straZy miejskiej. W tym wypadku zaklecie pozwoli nam bez problemöw 
wlamac sie do rezydencji, Zupelnie nieprzydatne sa natomiast czary bojowe. 
Ogromna wiekszosc potworöw swobodnie sobie z nimi radzi (save versus 
spell made). Jezeli znajdziecie magiczny przedmiot posiadajaey zdolnosö 
absorpeji zaklec-, to radze go przy sobie nosic. Wtedy wiekszosc ezaröw 
rzuconych przez wrogöw bedzie powodowac wzrost liczby Punktöw Czaröw 
naszego bohatera. 

To koniec Daggerfallowych opowiesei na lamach Gildii, Wszystkich, 
ktörych gra zafaseynowala, zachecam do przejrzenia poswieconych jej 
site'öw na Internecie. A jest to kopalnia wiadomosci. Eadze tez äciagna6 z 
Internem patche przygotowane przez Bethesde, poniewaz wersji dostepriej 
na rynku nie mozna ukonczyc ze wzgledu na ogromna. liczbe bledöw! W 
nastepnych odeinkach Gildii powröcimy m.in. do Waszego idealu RPG, bo 
przychodzi sporo listöw na ten temat. 

Zachecam do wypelniania ankiet dotyczacych najlepszej RPG. Bierzcie 
przyklad z EKG - ankiety do niego przychodza. nie stadami, a calymi 
hordami. Poniewaz dotario niewiele odpowiedzi, na razie wstrzymam sie z 
drukowaniem wyniköw. Möge lylko wyraziö zdziwienie, ze kilka osöb 
glosowalo na Diablo - gre, ktöra dopiero pojawila sie na rynku. Cöz, 
entuzjazm. 

st. areymag sztabowy Erectus Magnificus 
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W styczniowym wstepniaku do Tetetlo Klubovri 
Sportowemu Gambler troche sie dostalo. Na szczescie, 
naizekania na wzgledrüe niskie zainteresowanie 
wirtualnym spottem wprynery na Was mobilizujaco. Tetaz 
KSG nie giozi juz rozwiazanie, Materialöw jest duzo. 
Zaczne od nadrabiania zaleglosci. 

Wynlld plebiscytu KS Gamblera na Najlepszego 
Polskiego PUkarza Roku lSfiS 

Marek Cltko (w roku 1996 gral w Widzewie Lodz) - 
76 glosöw (czyli 3 glosy na kazdy dziefi trwania plebiscytu!). 
Cezary Kucharski (Legia Warszawa) - 2 glosy. 

Korr Nowak (TSV 1810 Monachium), Kizysztof Warzycha (Panatlünaikos Aleny), 
Maciej Szczesny (Legia W-wa, Widzew Lodz) i Tomasz Lapinsld (Widzew Lodz) - 
po jednym glosie. 

Kilka slow o laureacie 

Marek Citko, ur. 27 marca 1974 r., zaczai swoja kanere pilkarska. we 
Wlökniarzu Bialystok, skad przeniösl sie do sa.siedniej Jagielonii. W Jagielonii 
19 lutego 1992 r. zadebiulowal w polskiej ekstraklasie. Do Widzewa Lodz trafil 
tuz przed sezonem 1993/96, i od iazu z nowym klubem zdobyl Mistrzostwo 
Polski. Jego bramki jesienia, ubieglego roku w Lidze Mistrzow i na Wembley w 
meczu eliminacyjnym Mistrzostw Swiata zwiöcily na niego uwage. milionöw 
kibioöw w Polsoe, a przede wszyslkim Ireneröw i menedzeröw z najsilniejszych 
kluböw pilkarskich Europy. Wyscig o podpis Marka na kontrakcie cia,gle tiwa. 
Najblizszy sfinalizowania umowy byl Blackburn Rovers (w styczniu), oferujac za 
Polaka 4 min funtöw, 

Za swoja. postawe na zielonej murawie w ubieglym roku Marek Cilko zostal 
uznany: „Odkryciem Roku 1996" przez tygodnik „Pilka Nozna", „Pilkarzem Roku 
1996" przez sportowych dziennikarzy .Tempa" i katowickiego „Sportu", 
.Sporlowcem Roku 1996" w plebiscycie Telewizji Polskiej S.A., a w prestizowym 
plebisoycie „Przegladu Sporlowego" zaja.1 10 miejsce na liscie najlepszych 
sportowcöw 1996 roku. 

My, podobnie jak czytelnicy KS Gambler, tez jestesmy ofiarami Citkomanii i z 
satysfakcja. podpisujemy sie pod wynikami zorganizowanej przez nas zabawy. 

A oto lista osöb. krörym oddanie w plebiscycie KSG glosu przyniosto najwieksze 
profity: 

1. Dartasz Olszycki z Pruszkowa otrzymuje gre Striker *96 ufundowana. przez 
firme CD Projekt 

2. Tomasz Widerski z Sopotu zostaje prenumeraiorem Gamblera CD (kwiecien 

3. Rafal Pole z Walbrzycha olrzymuje roczna. prenumerate. Gamblera. 

prezesi Alex i Kristoff 

Skrzynka kontaktowa 

Tutaj znajdziecie adresy (poeztowe, e-maiiowe) czionköw KS Gambler, pragna.- 
cych korespondowac z innymi czlonkami Hubu. Osoby, ktöre chea. umiesciö swoje 
dane w lej rubryce, musza. wyraznie zaznaczyc swa, chec w korespondeneji, tak jak 
to uezynili: 

Kizyszlol Krasnodebski. ul. Planetama 7, 80-299 Gdansk-Osowa. 

Radoslaw Tnrrdak, ul. Lödzka 40a bl. 10 m. 18, 97-300 Piotrköw Trybunalski. 

Jak Warn ste podoba? 

Taka. nazwe bedzie nosic nowy dzial w Klubie Sportowym Gambler. Znajda. sie w 
nim wszystkie Wasze - iniejujaee dyskusje i polemizuja.ee z nimi - wypowiedzi na 
temal sportu (przede wszyslkim, sportu na elektronicznych platforraach do gry). 

Mile widziane beda. opisy ulubionej gry, z wytlumaczeniem, co w niej jest 
takiego szczegölnego i dlaczego wyröznia sie na tle innyeh. A jesli jakies rewolucyj- 
ne wydarzenie w swiecie sportu (np. sprawa Bosmana, walki Andrzeja Goloty) zmusi 
Was do podzielenia sie z KSG swoimi przemysleniami na jego temat, to wydrukuje- 

my te przemyslenia, Jest to reakcja Rady Klubu na Wasze listy, w ktörych zaznacza- 

cie, ze chcielibyärie przeezytae w KSG nie tylko o sporcie z komputerowego ekranu. 

Na pierwszy ogieri idzie FIFA '97. Napiszcie, co sadzicie na temat nowej gry - 
wydarzenia na komputerowym rynku. Sukces czy klapa? 

Z niecierpliwoscia. czekam na kontrowersyjne listy. 

Taktykijcwycjestwa 

Nadawca: Radoslaw Tumiak 

Gra: Kick Off 96 

Producent: Anco 

Dystrybutor: IPS Computer Group 

Platforma: PC CD-ROM, Amiga (?) 

1. Stosowanie pulapki ofsajdowej. (Wlaczona opeja oflside!) 

Najlepiej nadaje sie do tego ustawienie 1-3-3-3. Komputer bareizo czesto 

przeprowadza akcje typu: bieg wzdluz bocznej linii i dosrodkowanie na pole käme. 

Jesli Ty w tym czasie przytrzymasz klawisz kierunku przeeiwny do jego biegu, Twoi 



zawodnicy uciekna, z pola karnego. Teraz kaide dosrodkowanie komputera zakonczy 
sie spalonym. Uwagal Komputer tez potrafi zastosowaö te sztuezke. 

2. Pcdania to kluez do sukeesu. Skuteczna akcja powinna skladac sie z 
czterech, pieciu podan l strzalu. Wtedy zawodnik uderzajacy pilke w swiatlo 
bramki latwiej znajduje czysta, pozycje do oddania strzalu W dodatku zdarza 
si^, ze podaniem strzela sie gola! Podajesz na pole kazne przeciwnika, z 
jednej dwöch bocznych linii pola karnego, gdy jeden z Twoich zawodniköw 
stoi w bramee przeciwnika. Przy odrobinie szczescia podanie trafia do 
pilkarza stoja.cego w bramee i gol 

3. Rajdami przez cala. dlugosc boiska wiele nie zdzialasz. Pr^dzej czy pözniej 
Oepiej pözniej) ktos odbierze Ci pilke. Komputer czesto pröbuje przejsc cale 

boisko nie podajac do nikogo, to znakomita okazja de odebrania mu pilki i 
rozpoczecia kontrataku. Nigdy nie wslizguj sie od rylu! Faul murowany. 

4. Rzuty rozne. Najwiecej korzysci pizynosi „rogal". Na pocza.tku rzadko udaje 
si? takie dosrodkowanie wykonae, ale po osiagnieciu wprawy siata murowana! 

Na dodatek, bramkarz czesto po zlapaniu pilki za szybko ja. wybija i pilka laduje 
na klatee piersiowej jednego z naszych pilkarzy. Takieh prezentöw nie nalezy 



S. Niezwykle skuteczne sa, dobitta. Przy ustawieniu 1-3-3-3 po oddaniu celnego 
strzalu bramkarz tzuoa sie i odbija pilke. Kiedy sie podnosi, pilka juz jest w 
siatee za sprawa, naszego napastnika. Dlatago zawsze ktörys z naszych 
napastniköw powinien poda.zac za strzalem. Pamietaj, ze wslizg jest najszyb- 
szym sposobem dobijania.,, 

Konkursy 

Sprostowanis do konknrsn menedzerskiego z KSG 2/97 

Zagubionym zawodnikiem z numerem 1 1 byl Demetrio Albertini. Przepraszam 
Wszystich, ktörym brak tej informaeji przeszkodzil w ustaleniu optymalnej taktyki. 
Konkurs imienia Sciaamera Drugiego 

Kazda dyscyplina sportu okazuje sie emoejonuj^ca, gdy organizowaaa jest 

impreza, w ktörej rywalizuja wszyscy najlepsi w tej dyscyplinie. 

Konkurs imienia S2 jest taka. impreza, dla wyscigöw ze Screamera 2 i mozna go 
traktowac jako nieofiejalne Mistrzostwa Polski w S2. 

Zasady: Program S2 zapisuje przebieg Twoich najlepszych przejazdöw w plikach 
rep????.rpl pod adresem S2\REPLAYS\. Przyslij pod adresem redakeji Gamblera 
dyskietki z zapisem Twoich najszybszych przejazdöw wszystkich siedmiu tras (szesc 
♦ jedna dodatkowa). Sume czasu Twoich przejazdöw wszystkich toröw poröwnamy z 
wynikami pozostah/ch uezestniköw konkursu. Najbardziej wszechstronny kierowca 
otrzyma glöwna. nagrode (Jaka,? Na pewno wspaniala..). W dodatku siedmiu 
najszybszych rajdowcöw na kazdej z siedmiu tras otrzyma wartosciowe nagrody- 
niespodzianki! Mozna wiec przysylaö i pojedyneze plika. 

Na Wasze save'y czekam do 31 kwietnia, Przed Warni wyscigowe dwa miesia.ee. 
Matcowy Kristoff 



Sekcje hokejowq zaezynamy od jakze milej informaeji, iz nasz jedyny zawodnik w 
NHL, Mariusz Czerkawski, wstapil byl w zwia.zek malzehski ze znana. (jako 
„dziewczyna Bonda") aktorka, pania. Izabela Skorupko. Serdeczne zyczenia dla 
mlodej pary! 

Tymczasem my. hokeisci wirtualni, zajmiemy sie tym razem gra. NHL '97, 
najlepsza, z hokejowych symulaeji, bodaj najlepsza. z gier sportowych roku 1996. 

NHL Hockey we wczesniejszych wydaniach stynaj jako gra, w ktörej nie ma 
pewnego sposobu na zdobycie gola. Skutecznosc bramkarzy byla zaskakujaco 
wysoka, zdarzaly sie sytuacje, ze najlepszym graezem po meczu byl uznawany... 
jeden bramkarz, a kolejnym - drugi. Sytuacja ta nieco sie zmien:la. Zaobserwowalem 
cos, co naprawd? moze WIELE pomöc. 

Otoz jesli wychodzimy z kra.zkiem w sytuaeji sam na sam, musimy jeehaö 
nie na bramkarza, ale tak, aby przejechac OBOK bramki, w odleglosci ok. 1 

metra od niej, Gdy juz dojezdzamy, oddajemy silny sltzal pod bardzo ostrym 
katem. Okazuje sie., ze w 70% przypadköw nasz strzal trafia w szczeline miedzy 
slupkiem a parkarcami bramkarza, badz tez w parkany, odbija sie od nich i 
wpada do siatki, To dziala, 

Druga rada. bardziej ogölna, to konieeznose wykorzystywania najrozmaitszych 
sytuaeji. w ktörych bramkarz jest zasloniety, Warto pröbowaö strzalöw miedzy 
kilkoma obroriearru, zaskakuja.cyeh strzalöw, gdy jestesmy odwröeeni tylem do 
bramki itd. 

1 na koniec wazna (o wartosciach dydaktycznych) rada trzecia. Proponuje 
ogladac wszystkie strzelone przez nas i przez przeciwnika bramki na powtörkach, z 
röznych ujec kamery. W NHL '97 zmniejszono role przypadku. Jesli przeciwnik 
srrzelil bramke, to pewnie wykorzystal nasz blad (wi?c nie popemiajmy go wie.eej) 
lub zastosowal jakas ciekawa. sztuezke (vnec spröbujmy ja powtörzyc). 

Na tym koneze, liezac jednoczesnie na listy z Waszymi reeeptami na zwyciestwo 
w wydanych ostatnic przez EA Sports grach sportowych: NBA Live '97, 
NHL Hockey '97 i FIFA Soceei '97. 

Alex, Honorowy Prezes KS Gambler 
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Motto; 

Wielki czlowiek musi zdeptac na 
swej drodze niejedon niewinny kwiat 
i niejedna. rzecz zburzyc. 
Hegel 

Niki nawet w najsmielszych 
msrzeniach nie oczekiwal, ze ogtomna 
czesö listöw nadchodza,cych do 
redakcji Gamblera bedzie opattzona 
dopiskiem EKG. To wspaniale, ze spodobai Warn sie, pomysl powolania tego 
Klubu, ale nie ukrywam - Wasz entuzjazm kosztuje mnie sporo piacy (zwla- 
szcza przy zliozaniu glosöw w ankietach i sprawdzaniu odpowiedzi konkurso- 
wych). Z uwagi na lak duza liczbe korespondentöw nie bede w stanie 
wymieniac nazwisk podoficetöw i ofioeiöw EKG ani podawac ich slopnia - 
niedlugo musielibysmy poswiecac na lo az dwie kolumny, a miejsca troche 
szkoda, Tyle tytulem wstepu, przejdzmy do konkursöw. 



Gre Command&Conquer, ufundowanq pizez IPS Computer Group, otrzymuje 
Michal Wolanski z Nowego Glinika za zwyciestwo w konkursie z numeru 
12/96, 

Prawidlowo odpowiedzi na pytania z numeru 1/9Z: 

1. Pierwowzorem HoM&M byla gra King's Bounty. 

2. W grze Cyberjudas wcielasz sie w postac prezydenla USA. 

3. Gra na ZX Spectrum, o ktöra chodzito, to Desert Rats. 

4. W Covert Operations jest 8 misji dla NOD i 7 dla GDI. 

5. Wojskami Kartaginy dowodzisz przeciwko Rzymowi w grze Hanniba!. 
Czas na nastepny konkurs, w ktörym nagroda sa. gry Warlords 2 Deluxe i 

SimCity 

1. Wymien dwie gry strategiczne, oparte na systemie AD&D. 

2. Jaka gra ptzedstawia szlak bojowy od Sumter do Appomattox? 

3. Jak nazywa sie statek, ktöry strzeze systemu Oriona w grze Master 
of Orion? 

4. Jak brzmi tytul gry, ktörej bohaterami sa. Czarny i Biary? 

5. Jak nazywa sie doradca Paula Atrydy, zajmujscy sie szkoleniem 
Fremenöw w grze Dune (imie i nazwisko)? 

LISTY 

Command&Conquer vs Warcraft 2 

List choraiego Smoszny poröwnujqcy Warcraft 2 i Command&Conquer 
narobil niezlego dymu. Odezv/alo sie kilkanascie osöb goraco broniacych 
strategii rcdem z firmy Blizzard. W tym odcinku EKG publikujemy trzy 
wypowiedzi, dotyczace tego tematu. 

I. „W numerze 1/97 pojawiia sie opinia, ze Warcraft 2 jest w poröwnaniu z 
C&C gra. beznadziejns ze wzgledu na maly stopien zröznicowania misji i 
typöw jednostek. Uwazam, ze zarzuty te sa w znacznej mierze niesluszne. 

1. Czary mozna i da sie efektywnie wykorzystywac. Wystarczy ustawic 
najmniejsza. predkosö gry i troche potrenowac. Magowie znacznie 
ulatwiaja. obrone - szczegölnie przydatny jest ozar Slow, a takze 
odpowiednio zastosowany Blizzard (np. w waskim przejsciu). 

2. Jednostki ludzi i orköw nie sa. co prawda zroznicowane pod wzgledem 
podstawowych mozliwosci bojowych, ale ludzie i tak maja. latwiejsze 
zadanie dzieki czarowi uzdrawiajacemu. Czar ten umozliwia np. nekanie 
wroga atakami z powietrza i pozwala wygrac potyczki mimo liczebnej 
przewagi orköw. Orki, aby utrzymac staly poziom Sil, musza wciaz 
produkowac nowe jednostki. 

3. Mals zloznosc scenariuszy z powodzeniem wynagradzajs wlasne. Nie 
zgadzam sie tu z opinis, o malych mozliwosciach edytora. Trzeba tylko 
troche pomysiec. Dodam kilka rad do efektywnego wykorzystania 
edytora. 

• Jesu chcesz, aby komputerowy' pizeciwnik odpowiednio sie rozwinaj i 

zaczal atakowac, daj mu wolna reke. Zostaw miejsce pod budowe, zamiast 
samemu stawiac budynki, 

• W celu opöznienia ataku nie stawiaj przeciwnikowi robotniköw. W 
przeciwnym celu - stwörz ich osmiu. 

• Efektywny atak przeciwnika z morza jest mozliwy tylko wtedy, kiedy nie 
wybudujesz mu Gobiin Alchemist, inaczej bedzie produkowal glöwnie 
jednostki podwcdne." 

Krzysztof Goryca 

n. „Do napisania tego listu zmusily mnie wywody chorazego Krystiana 

Smoszny na temat Warcraft 2 i C&C. Mam obie gry i uwazam, ze WC 2 
nie zasluguje na tak miazdZaca. krytyke. Za chwile obale trzy z czterech 
tez postawionych przez chorazego Smoszne. 



1. W poziomie grafiki nie ma röznic - w C&C jest bardziej realistyczna, w 
WC 2 bardziej kolorowa i dokladniejsza. [A przy tym w wysokiej 
rozdzielczosci - gen.B.J 

2. Stwierdzenie, ze w WC2 nie mozna efektywnie wykorzystywac czaröw, to 
wierutna bzdura. Czy pan chora.zy widzial czternasta, misje ludzi? Tam na 
poczattcu mozna przetrwac TYLKO dzieki czarowi Fireball miotanemu 
pizez dwöch magöw. Inny przyklad: przybywaja. dwie katapulty z 
zamiarem przerobienia naszych oddzialöw na salatke miesna., lecz po 
chwili kreca. sie bez celu w postaci malych, bezbronnych zwierzaköw. W 
poblizu czuwali dwaj magowie, ktörzy uzyli czaru Polymorph. 

3. W C&C misje sa. bardziej skomplikowane? Byc moze, lecz w WC2 
wystepuje laka röznorodnosö jednostek, ze misja nie musi byc skompliko- 
wana, aby byla ciekawa, C&C skupia sie na taktyce i sprytnych 
posunieciach, WC2 na samym sposobie niszczenia, Na przyklad, czy 
mozna zestrzelic samolot dostawczy NOD-u bazookowcami GDI? Nie. Za 
to gryfami mozna spacyfikowac doslownie wszystko - od chlopka po 
gromade smoköw. Oczywiscie, z roznym rezultatem. 

W mojej klasyfikacji stawiam C&C i WC2 ex aequo na pierwszym miejscu 
wsröd gier strategicznych." 

Jan Mazurek 

HI. „Z calym szacunkiem. nie zgadzam sie z chora,zym Krystianem, ktöry 
zaznacza wyzszosc C&C nad WC2. Przyznaje, ze dla mnie WC2 jest gra 
wszech czasöw. ' 

1. Pomijajcjc swietng grafike - w WC2 utrzymany jest klimat stralegicznej 
bitwy. wzbogaconej w: saperöw wybuchajacych przy zetknieciu sie z 
celem, magöw rzucaja.cych rözne czary, smoki i gryfy ziejace ogniem 
(kiedys to sie czulo, ze sie walczy!). 

2. Jednostki wydaja sie byc takie same, röznia sie tylko wygla,dem. Takie 
wnioski wysnuwa gracz, ktöry nie ma doäwiadczenia w boju. A np. 
fucznik ma troche dalszy zasieg niz topornik, ale topornik ma wieksza 
süe> 

3. Spiawa nastepna to komplikacja misji. Nie bede krytykowal C&C, 
poniewaz rzeczywiscie jest swietna. Misje sa urozrnaicone i gra nie nudzi 
si^, natomiast nie zgadzam sie z pogla,dami na temat VVC2. Wezmy np. 
dwie misje, polegajace na doprowadzeniu kogos de Circle of Power. 
Pierwsza polega na doprowadzeniu czterech chlopöw. Aby tego dokonac 
musitny zbudowac miasto, broniac go jednoczesnie przed klanem orköw. 
Gdy juz jestesmy gotowi i wysadzamy desant na brzeg, musimy zniszczyc 
drugi klan. Teraz od chlopöw dziela nas göry. Jedyna droga - pop!yna.c 
rzek^, uwazajqc na stoj^ce na brzegach Cannon Tower, W tym celu 
musimy wybudowac w görze rzeki Shipyard na zdobytej ziemi. Teraz 
barka transportowa ptyniemy po uwiezionych. Zostalo tylko przetranspor- 
towac chlopöw na drugi brzeg do Circle of Power. W innej misji na 
pocz^tku mamy wojownika, ktörego musimy doprowadzic do kregu moey 
znajduja.cego sie w wiosce przeciwnika. Najpierw musimy zniszczyö 
wroga, a dopiero potem zajac sie tym wojownikieni. 

Moim zdaniem i C&C, i WG2 sa swietne, ale wiekszym zainteresowaniem 
cieszy sie WC2. Swiadcza. o tym ankieta i opinie ekspertow i czytelniköw w 
zachodniej prasie komputerowej." 

Micha! Bogadzinski 

Offensive 

„Po przeczyianiu recenzji Offensive w numerze 1 1/96 Gamblera szarpnelo 
mnie niezle zdziwko, ale pomyslalem: nie to. Lecz kiedy przeczytalem EKG w 
numerze 12/96, postanowilem napisaö. Otöz w recenzji autorslwa (at)Randoma 
czytamy: „Rzuca sie w oczy takze prymitywizm scenariusza. Nie musimy tutaj 

niezego zbierac, nie mozemy produkowac...", a w EKG: „Ta gra to jedno, 

ogromne nieporoziunienie: fatalne sterowanie, malo urozrnaicone misje, brak 
opeji gospodarezych...". No, sorry, ale ta gra jest o II wojnie swiatowej, wiec 
dziwne byloby wycinanie drzew, wydobywanie zlota czy przyprawy. Akcja gry 
obejmuje lala 1944-45, wiec dziwna bylaby opeja budowania fabryk, bo Alianci 
swoje mieli w Anglii i USA, a Niemcy w Rzeszy. Co do zbierania, to nie wiem, 
czy zolnierze maja zbierac muszelki na plazach Normandü, czy moze brori po 
zabitych Niemcaeh, a moze powinni pladrowai iraneuskie miasteezka? Nie 
chee tu broniö tej gry, gdyz interfejs jest denny, a to, ze nie ma opeji save, to 
juz debilizm. Ale nie przystawiajmy do wszystkich gier szablonu C&C Trzeba 
uwzgl$dniö realia, w ktörych toczy sie- akcja, Czy przez to, ze w Battleground: 
Ardennes, Iron Cross, Panzer General nie ma opeji gospodarezych sa, one do 
kitu?,, 

Tomas: Kopyra 

Offensive jest gra zla, i tu chyba rruedzy mna,, (at)Randomem i Autorem listu 
nie ma speejalnej röznicy zdan. Zachodnia prasa röwniez potraklowala 
Offensive bardzo surowo. Ale zacytowalern ten list z uwagi na jedno, wazne 
przeslanie. A mianowicie, abysmy pamietali, ze na C&C czy WC2 swiat sie nie 
kortezy. I jesh gra rzadza inne reguly niz te, ktöre znamy z produktöw firm 
Westwood czy Blizzard, to niekonieezme nacaje sie ona do kosza. 
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Warhammer - Shadow of the Horned Rat 

1, Wykorzystu; wszystkie oddzialy maja.ce mozliwosc ataku na odleglosc. 

Przed atakiem warto zmiekczyc wrogi oddziai atakiem artylerii, magöw 

czy luczniköw, 

Korzystaj z magöw, chocby po to, aby nie dac mozliwosci ataku wrogim 

Uwzglednij Psychologie: krasnoludy nienawidza. wszystkich zielono- 
skörych, atakuj wiec nimi oddzialy orköw i goblinöw. Podobnie Black 
Avengers - nienawidza. skavenöw. 

Szarza kawalerii z flanki moze odniesc piorunujacy skutek, zwlaszoza 
jesli przeciwnicy zajeci sa. walka. 



10. 
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Przy artyle 
obrony. 
Pamietaj, s 
Staraj sie 
z twoich n 
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i wszelki wypadek jeden oddziai pieohoty do 



:e od liczby szeregöw zalezy „twardosc" oddzialöw. 
älakowac dwoma oddziaiami jeden oddziai wroga, Jezeli jeden 
ägimentöw zostanie rozbity, wiogowie nie beda, mieh mozliwo- 
sci rzucic sie w pogoh za uciekaja,cymi. 

Jezeli Twoje oddziaiy zajete sa. walka., dobijaj uciekaja.cych wrogöw 
salwami z broni mlolanej. Nawel jesli wyrzadzi 1o niewieUde szkody, 
ulwierdzi wroga w przekonaniu, ze na pole bilwy nie warlo wracac. 
Dbaj o doEwiadczone oddzialy i nie irac ich w boju, bo doswiadczenia 
nie mozna kupic. 

Pamietaj o finansach i nie rzucaj sie do boju z cala. armia.. chyba ze jest 
wazna dla fabuly. 

Duzy problem moga. stanowic potwory. takie jak szczuroogry czy giganci. 
Dobrym sposobem jest atak bronia. miotana. i ewentualnie szarza 
kawalerii. Nie mozna dopuäcic, aby stwör zaatakowai, bo zolnierzom na 
pewno puszcza. nerwy. Wtedy uciekna,. 

Kiedy skaveni otrzymaja. niefoezpieczne warpfire throwery, staraj sie 
zniszczyc je z odleglosci, bowiem wzmiankowana broh robi duze BUM, 
gdy wybuchnie. 

Staraj sie nie dopuscic do walki wrecz regimentöw z bronia. miotana. - 
jednoczesnie staraj sie atakowac (np. szarza kawalerii) takie regimenty 
v;roga, 

Do bitwy bierz tylko jednego, göra dwöch, magbw. Dia innych nie starcza 
many. 

Magowie sa slabi w walce wrecz, ale Celestial Wizard ma bardzo 
przydatny czar Azure Blades, ktöry rzucony podczas szarzy wroga potrafi 
przerobic go na sieczke. 

Pamietaj, iz chowajac swoje oddzialy uniemozliwiasz zobaczenie ich 
przez wroga. co moze Ci dae przyslowiowego asa w rekawie. 
Moim zdaniem krzyki o ogromnym poziornie trudnosci gry byly przesadzo- 
ne. Szczerze möwia.c nigdy nie mialem kontaktu z planszowym Warhammerem, 
a mime to nie bylo tak strasznie. W przedostatniej bitwie nie stracilem zadnej 
jednostki, a w ostatniej dwie, Owszem, na pocza.tku bylo trudno, ale polem jest 
nieco latwiej (szczegölnie z artyieiia.). Dodam jeszcze, ze nie uzywalem 
zadnych cheatöw. Warhammer jest wspaniaiy!„ 

Moja ukochana mawia: jezeli ktos möwi, ze masz ogon, zlekcewaz to 
jezeli powtörzy to kilka osöb, lepiej obejrzyj sie za siebie. Tak to jest z 
W-SotHR. Gra bardzo mi sie nie podobala, ale skoro tyle osöb twierdzi, 
doskonala (dziwne, ze nie odbija sie to vi wynikach naszej ankiety), to chyba 
spröbuje zagraö raz jeszcze. 



Ale 



: jest 



L .Skiadam na Wasze strategiczne rece ten oto raport z gry po kablu, Od 
dluzszego juz czasu przestala mnie zadowalac gra ze sztucznym intelektem 
jako przeciwnikiem. Komputerowy przeciwnik nie dose, ie nie ma logieznie 
myslacego umyslu (jak ja), to na dodatek postepuje w sposöb bardzo latwy do 
przewidzenia. Nudzi mnie, iz wiem, co po moim ruchu zrobi komputer. Od 
czasu, kiedy w jedna. noc wygralem kilka potyczek, zaezatem szukac bardziej 
inteligenlnego przeciwnika. Möj wybör padl na sasiada. Nie namyslajac sie 
dlugo zakupilismy kabelek RS (20 metröw i dziala - polaczylismy sie przez 
okno). Gra z czlowiekiem to nie tylko sposöb na rozstrzyganie sporöw, ale i 
niezla rozrywka. Co prawda po partyjce az mözg mi paruje, ale gdy wygram, 
czuje sie wspaniale i wiem, ze spemitem swöj obowia,zek. A jak przegram (co 
tez sie zdarza) to wiem, ze musze popracowac nad soba, wymyslic cos nowego, 
nietypowego i zaskoczyc kumpla nastepnym razem. Przejdzmy jednak do samej 
rozgrywki. W tym miejscu pojawia sie pierwsze .ale". Niektöre gry strategiczne 
sa. na tyle zle skonstruewane, ze atakujaey ma eo najmniej 10 razy mniejsza. 
szanse wygrania, A co to za gra, gdy kazdy siedzi pod swa. baza. i czeka na 
ruch tego drugiego? Wyobrazmy sobie taka. sytuacje: gramy w C&C po stronie 
NOD, na wysokim poziomie zaawansowania. Mamy dwöch röwnorzednych 
graezy, rozwijajacych sie podobnie. W bazie stawiamy 10 obelisköv/ i dodatko- 
wo jak najwiecej czolgöw. Nieoh mi ktos powie, co ten drugi ma teraz zrobic? 
Nie wszy3tkie gry maja takie wady, a jesli nawet, to latwo mozna je wykluczyc. 
Wystarczy dogadac sie z przeciwnikiem w sprawie tego, co mozna, a czego nie 
mozna robic. Gram z obozem wroga (czyli z kolegaj juz dose dlugo i wcaie 
mnie to nie nudzi, Wrecz przeciwnie, rozgrywki coraz bardziej weiagaja... 
Dominik Wojnarowski 



Gra z czlowiekiem to rzecz jasna o wiele wieksze wyzwanie dla intelektu 
niz gra z komputerem. Glöwnie z powodu nieprzewidywalnosci zachowan 
drugiego graeza. Opowiadano mi o facecie, ktöry wykahezal wszystkich w 
C&C, a to vi ten sposöb, iz na pocza.tku sprzedawal CY, budowal czolgi i ruszal 
na wroga. Taktyka miala jednak krötkie nogi, bo kiedy przeciwnicy zonentowali 
sie, co jest grane, to puscili go w skarpetkach. A co do walki, nazwijmy ja. 
pozycyjna,, to normalne, ze latwiej jest obrortcy niz atakowanemu. W kortcu do 
czego shizy wlasna baza (zamek itp.)? Poza tym, co z tego, ze wrög siedzi w 
bazie, gdy mozna odeiae go od pol tiberium? W koheu zabraknie mu gotöwki 
na budowanie nowych pojazdöw w miejsce zr.iszczonych. 

II. „Nie wiem, czy szanowny marszalelc podzieli moje zdanie, ale rynek 
strategii zszedl na psy. To co, ze co ciiwila v.7chodza nowe gry, jezeli nie ma 
w nich niezego nowego, moze pröcz dzwieku i grafiki. Trzon stanowia. 
pierwowzory, ich sequele traca, tylko miodnosc, bedac powtörkami. Mozna tu 
podac szereg przykladöw: Dune 2 contra C&C, Warcraft contra Warcraft 2, 
Battle lsle contra Battleground: Ardennes. Kiedys, kiedys to byly gry! Chocby 
History Line (pamietam te nieprzespane noce w walce z kumplem). Istota gier 
pozostaje taka sama. Z,..b przeciwnika. obojetnie czy zrobisz to mieczem, 
armata. czy czolgiem. Cia,gle to samo. Podobnie z grami .budowniezymi". 
Zmieniaja. sie tylko budynki, a nie sens gry. Chocby seria simöw. Zbiera sie ria 

rzyganie, gdy stysze o tyca Farm, Tower, Town, lsle... 

kapral Romol 

Faktycznie, czasem sie zdarza, ze sequel nie jest tak dobry jak pierwowzör, 
ale przeciez WC2 czy C&C, to nie tylko proste autopiagiaty z WC i Dune 2." 
Simy tez iaezy glöwnie nazwa i ci, co grali np. w Simisle bardzo te gre 
chwalili. Mysle, iz rynek strategii jest tak bogaty, ze kazdy jeszcze moze 
wybrac cos dla siebie. Choc faktem jest, ze czesto przyctiodz] nam na mysl: 
przeciez gdzies to juz widziatem. 

Möj spis kilkunastu gier strategicznych z numeru 12/96 spotykal sie czesto 
z Waszymi prolestami (cöz za niesubordynacja!) dotycza.cymi ocen poszczegol- 
nych gier, zwlaszcza Cywilizacji 2. Podtrzymuje jednak opinie, ze to marna 
produkeja. Nad Cywilizacja. sp'edziiem kilkaset (moze wiecej) godzm, druga 
czeäc znudzila mi sie P° kilkunastu. To popluczyny po jedynce, wzbogacono 
tylko grafike i dzwiek. Command & Conquer dostal zaledwie 4 punkty a nie S, 
za glupote komputera zwia.zana. z nieumiejetnoscia. niszczenia muröw oraz 
mozliwoscia, podprowadzenia do bazy wroga szeregu wlasnych wiezyczek (tez 
dzieki murom). W tym wypadku Warcraft 2 jest o wiele bardziej realistyczny. 

Adamowi Kleczowi dziekuje za scenariusz do Heroes of Might&Magic 2. 
Zaczatem. grac, maja.c stolice w Gdansku (hmm, necromancer). Dlaczego 
jednak Pomorze to tereny pustynne? Co prawda, dawno tarn nie bylem, moze 
cos sie zmienilo? 

W ogiomnej liezbie listöw powtarza sie prosba (czy wrecz zadanie) 
dotycza.ee powiekszenia objetosci EKG. Niestety, Wasz drogi generalissimus 
jest bezradny. Proponuje jednak wyslaö listy tresci np. takiej. „Jako staiy 
czytelnik Gamblera za.dam powiekszenia Elitarnego Klubu Generalöw do 
czterech stron". A listy wysytaö do redaktora naczelnego (Alex, jakby ktos nie 
wiedzial). Moze zmasowany atak korespondencyjny cos da. 

generalissimus Böcevau, Ukochane Slonce Wszystkich Zolnierzy 
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Imie i nazwisko 



Ulubiona gra strategiczna 
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Witam. Mam nadzieje, Ze za oknem jest juz cieplulko (gdy pisze te slowa, jest 
ok. -15 stopni) i komputer caty jes! skapany w blasku sionca (ale mi sie poetycko 
napisalc, co?). Od lazu wywale Warn, co mi .nie lezy". Ruszyio sie cos „w sprawie' 
w pazdzierniku i na poczatku !islopada : a leraz znöw sytuacja stala sie krytyczna. 
Zero odpowiedzi na konkursy. prawie brak potad klubowych. Jedyny, na ktörego 
mozna liczyi. lo pilot Nightman - w tej chwili jako jedyny regularnie cos przysyla. 
Ludzie. ruszcie lyiki, zlapcie klawiatury w dlonie i skrobnijcie pare slow. Ten Klub 
do ch,.. jesl dla Was, a nie dla mnie. W koiicu nikt nie napisa!, czego oczekuje od 
Klubu. I moze dlalego zdecydowalem sie przeprowadzic ankiete, Wypelnijcie ja, i 
przyslijcie. Klub dopasuje sie do Waszych upodoban, Termin nadsylania odpowie- 
dzi uplywa z koncem maroa. Wyniki ankiely zostana. podane w Club Simulator. 

To tyle gledzenia. «Nie juz nie ma do dodania, pota zasiasc do czytania". 

Ogloazenie 

Kupie. dwulufowa. betoniarke samobiezna. naprowadzang radarowo. Mite 
widziany Brief 1 ksiazka przegla.döw. Poza.dana gwarancja. 
mlodszy beton E. Kolog 



Rozwiazar 



cursu 



W odeinku listopadowego Klubu zadalem lylko jedno pylanie. Nieslety, 
czyzby nikt nie gral w Falcona 3.0? Ludzie, zero odpowiedzi! Czyzby za trudne? 
W takim razie podam tylko, ze tarn na morzu stoi sobie... Godzilla, zapewne 
zdazajaca zaatakowanej Japonii na pomoc. Teraz pozostaje ml tylko przemysleö 

serts konkursow... 



oy, A 



Za fa j era . 



I znöw glos ma pilot Nightman, Tym razem wystepuje w reli löerc 
rzecz dotyczy gry s pogranieza symulaloröw. a nawet -powiedzialbym - 
zrecznosciöwek, ale niech juz strace... 

„Screame? 2 to symulator raezej dziwny [patrz poprzednie zdanie - ZX]. 
Niby prowadzi sie samochöd, a nie mozna oprzec sie wrazeniu. Ze zamiast köl 
mamy plozy i slizgamy sie P° lodzie. Sprawa staje sie jasna, gdy przyjrzymy sie 
blizej naszemu pojazdowi: silnik poteornsj moey, skrzynia biegow z rajdowymi 
przeiozeniami, kierownica o matym stesunku obrotu tarezy do wyehylenia köl i 
niskie zawieszenie. Czegöz wiecej trzeba? Tylko setek mil drogi, pelnego baku 
paliwa i miekkiej poduszki na siedzeniu. Jednak, aby nie tylko jeehae, ale 
takze dojeehae, przydaloby sie troche wiedzy tecretycznej. 

Po pierwsze: im szybciej, tym lepiej [geniusz, panowie prawdziwy geniuaz - ZK]. 
Gdy nieopatrznie pozwoiimy sie wyprzedzic w wyscigu - jestesmy ugotowani, NIE 
MA mozliwosci dogonienia kompulerov.ych przeciwniköw! Samochody sterowane 
przez komputer to nie kumpel, ktöry milosiemie poczeka, az go dogonimy, by dac 
nam röwne (no. prawie...) szanse. Sprawa druga - skrzynia biegow. Tu chyba po raz 
pierwszy polece automat, Przynajmniej na poczato kariery rajdowea automatyczna 
skrzynia biegow jest najlepsza. „Manualka" moze i daje lepsza. kontrole nad 
przyczepnoscia. köl, ale ciagla zmiana biegow dla kierowey-amatora jest zbyt 



Club Simulator ANKIE 1 ] 



.iller_19_SZ 



1. Czy uwazasz, ze ilosc zajmowanego miejsca na lamach jest: 
D Za mala. 

D W sam raz. 
D Za data. 

2. Czy odpowiada Ci obeena formula Club Simulator? Z podzialami na 
poszczegölne typy symulatoröw, samoloty, samochody, gabinety, biura itd., z 
glownym naciskiem na materiary zawarte w lislach od czytelniköw? 

□ Tak, jest dobra. Powinna zostac bez zmian. 

D Jest dobra , ale przydalyby sie drobne, kosmetyczne zmiany. Oto moje 

uwagi: 
D Formuta Klubu jest bardzo zla. Proponuje zmnienic ja. w nastepujaey 

sposöb: 

3. K lub powinien: 

D Zostac na zöltych stronach. 

D Wzorem dziefu konsol (na przyklad), zostac przeniesiony na „normalne 
strony" i byc ilustrowany : 



rozpraszajaca. Po trzecie wreszeie: hamulce, „Krzykaez 2' jest tu caikowitym 
zaprzeezeniem zasad, jakimi nalezy sie kierowac w zyciu. W tej grze, aby dojeehae 
do mety na pierwszej pozycji, NIE WOLNO zwalniac. Nawet minimalne zmniejszenie 
predkosci daje szanse przeciwnikom. Jedynym miejscem, gdzie nalezy uzyc 
hamulca, jest bardzo ciasny zakret. jednak wtedy hamulec nie sluzy do wytracenia 
predkosci, a tylko do wprowadzema samochodu w lagodny i (konieoznie) kontrolo- 
wany poslizg. A jesli jestesmy juz przy zakretach, sa, dwa sposoby ich pokonywania. 
Möj ulubiony - iagodny - polega na delikatnym skreceniu tderownicy (to znaczy 
joya) i pokonywaniu zakretu bez zmiany predkosci i bez poslizgu. Drugi sposöb, 
nieco trudniejszy i dajaey w rezultacie znaczna strate predkosci, polega na 

przyhamowariiu przed zakretem i przeprowadzenlu samochodu przez wiraz 

poslizgiem, Tuz ptzed wyjsciem z niego trzeba konieoznie zredukowaö bieg i dac 
?o garach. Inaczej kola zamienia. sie w brone i zaoramy nimi pobocze. 

Na koniec jeszcze kilka drobnych uwag. Jezeli to mozliwe - rozwalajcie 
samochody swoieh przeciwniköw, Doprowadzenie do „malego" koreezka jest 
röwniez wieice poiyteczne. My spokojnie zblizamy sie do mety, a konkurencja 
desperacko pröbuje sie zorientowac, w ktöra stron? jeehac. Zamortyzowanych 
amortyzaloröw, spojonych [no, ladnie - ZK] spojleröw i wytlumionych tlumikow 
wszystkim kierowcom zyczy:„ 

Pilot Nightman 

Problemy symulowane 

Teraz, zgodnie z zapowiedzia, kilka slow ode mnie dla lt. Gunmana. Oto 
jego pytania i nie tylko: 

1. Kiedy bedzie TOP GUN 2 (z Tomem, ma sie rozumiec)? 

2. Mam nadzieje, 4e Odpowiedzialny pozbiera wszystkie dodatkowe Instant 
Actiony i wpakuje je na CD. 

3. Autorzy pochrzanili tioch? calisigny w gize. Dlaczego filmowy Sünger 

nazywa sie letaz Hondo? Ha, a do tego ta morda z charakterem Ioe'a 

dostaia stary callsign Tolkana! Poza tym: czy Hollywood byl taki zly (lylko 
raz dostal w d...), ze zamienil sie miejscami z Wolfmanem? 

4. Dlaczego jest cicho o RIO innych Tomcatöw? W ogöle sie w grze nie 
pojawiaja. Jedyna. rzeeza., ktöra, wiem, jest to, te Stinger nie jest chyba w 
najlepszych stosunkach ze swoim (patrz: koniec w Miramar), 

5. W roli Raven mogliby zaangaäowac lepsza. panienke i dodac jakqs 
scenke z nia,,. 

Odpowiedzi 

1. Nie wiem, kiedy bedzie, a nawet jesli bedzie, to i tak pewnie nie bedzie 
Cruise'a. 

2. Ja tez mam taka. nadzieje... Hej, Alex, jako rolnik indywidualny... eee... to 
nie ten tekst, jako przedstawiciel naczelnych w tej ledakeji, zröb co trza... 

3. Mysle, ze autorzy nie choieli (bqd^ nie mogli) opierac sie w 100% na 
filmie t musieli troche. namieszaö. Choc rzeczywiscie dla wszystkich 
bytoby lepiej, gdyby pöstacie zostawili w spokoju. A ten, jak mu tarn, 
„Swiete drzewko" rzeczywiscie nie byl taki zly... 

4. Zadaniem RIO jest obsluga radaru, a nie chrzanienie glupot w eterze. Jak 
pilot gada gtupoty, lo ktos musi miec oczy olwarte i patrzecj czy MiG-i 
nie dobieraj^ sie im do tylka. 

5. Zdecydowanie w roli Raven moglaby wyst^pic panienka, na ktöra. rzeczywi- 
scie mozna by byio popatrzec, a co do scenki,.. To symulator samolotu, 
Panie Kochany, a nie Virtual Sexuality, co nie znaczy, ze jeslem protiw. 

PodsMjmowanie 

Na koniec jeszcze raz prosze o wypelnienie ankiety. Za miesia.c jeszcze 
troche o Silent Hunterze i rozwi^zanie konkursu ze stycznia. 

Aha, przvpomniaio mi sie, Tym razem uwaga dla kolegi KtiS-T-PfJa. Kiedy i 
gdzie bedzie .Sekcja Zwiok"? Do tej tobym cos nasmarowal (moze i ze 
dwiescie kilo porad). Do svidanjal 

col. Zgted Killer 

Turniej Rally C h ampionship 

UWAGA! UWAGA! UWAGA! My, colonsl Zgred Killer z wlasnej nieprzymu- 
szonej woli i wielkiej dla Was iaskawosci oglaszamy nabör chetnych do 
sprawdzenia sie «2a fajera." na forum publicznym. Na kolejnej, czwartej juz 
Gambleriadzie zostanie rozegrany rajd Gamblera, nie wliczajacy sie c0 prawda 
do klasylikacji generalnej, ale bedgey bardzo prestizowym wyscigiem z 
wieloma wartosciowymi nagrodami, (l^cznie z 10-minutowym podziwianiem 
mnie, polaczonym ze wznoszeniem odpowiednich okrzykov/ wyrazaj^cych 
uwielbienie dla Club Simulatora l jego wspaniaiego dowödcy). Chetni musz^ po 
prostu wypelnie kupon z kolumny 30 i wyslac go do redakeji najpözniej do 15 
kwietnia 1997. Wylosowanym uezestnikom przeslemy zaproszenia. 
podpisano: col. Zgted Killer 
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CHRONOMASTER 
- cz. 2 (PC CD-ROM) 



Cabal 

Leo na Glitter. Pogadaj z wiedzma.. Odpowiedz: „Avalon 
Greer keeps...", a nauczy Cie czard animacji. Idz do jej 
"^ chaly. Przed wejsciem podnies garsö ziemi, konewke i 

wiadto. Otwörz drzwi i wejdz do srodka, Wez nöz i muszle. 
Nalej wody z wiadra do konewki - woda. z konewki oblej kota. Wez zielone i 
niebieskie ksiazki oraz pergamin i przeozylaj wszystko. Uzyj wiadra, aby 
nabrac troch§ zawartosci kotla. Uzyj resonance iracer. Wyjdz do ogrodu, 

Nozem obetnij wiszacy wosk. 

Polec na planele Glass do Temple. Podnies piöro. Mnichom powiedz 
prawde. Naucza. Cie czaru wladzy. Wejdz do klasztcru, porozmawiaj z 
najwyzszym kaplanem i ukleknij. Uzyj na fokusie pergaminu, uaktywniony czar 
zastosuj na Feniksie. Polöz piöro na oitatzu i porozmawiaj z Feniksem. Zabierz 
poblogoslawione piöro. Ustaw resonance tracer. 

Polec na Gern do Pine Forest. Uzyj magicznego fokusa na posacru jednoroz- 
ca. Ustaw resonance tracer, Idz na lewo. Pogadaj z duszkami, wymieh sie 
czaiami tak. aby miec ich co najmniej 10, wez krysztaly z choinki. 

Polec na Forge. Daj krasnoludowi wiadro, a otrz'/masz klucz. Wei lampe. W 

kopalniach zejdz na döl. W sali tronowej odlup troch'e skaly z lewego filaru. 
Porozmawiaj z kröiem krasnoludöw i uzyj resonance tracer. Uzyj magicznego 
fokusa na sobie i wypowiedz slowa: „Shining Smooth, Shilling Bright, Worked 
by Fire, Heart of Light". Wymien skaner (tracer) na „babelkowa. rözdzke" 
(bubble wand). 

Polec na Gern do wulkanu, Uzyj mlotka na krysztale i potraktuj go fokusem. 
Na oko rzuc czar SLEEP. Uzyj fokusa na piörze, zaczaruj oko jeszcze raz i wez 
je. Wykorzystaj rözdzke na sobie. Podnies ze stolika kwiat, a dziewczyna sie 
obudzi. Daj jej oko. Otwörz drzwi i udaj sie do Jestei, 

Lee na Glass do Tower of Avalon Greer, Wejdz do wiezy. Avalonowi 

powiedz o sercu i zabierz je. Zapoznaj sie z trescia. listöw. Polec do wiedzmy. 
W jej ogrodzie zasadz röze i podlej woda. 2 konewki. Wycia.gnij nasiono, 
przetnij je nozem i pottuez mlotkiem, a nastepnie zasadz. Za pomoca. srubokre- 
tu wyciacmij ze srodka krysztal. Stlucz go mlotkiem. Pod kociol podlöz klode i 
przynies lyche. Zapal klode za pomoca. piöra. Wlej wody do kotla. Podnies z 
ziemi niedopalek i wrzuc do kotla. Uzyj mineralu z kopalni na piörze i potem 
potraktuj go fokusem. Rzuc czar na kociol. Wsyp do niego gaxsc ziemi, 
zamieszaj, dodaj krysztal, zamieszaj i wypij. 

Tatdia 

Wez wielki lisc. Uzyj zakrzywiacza rzeczywistosci na wielkiej roslinie. 
Porozmawiaj, z kirn sie da, W trakeie konwersaeji zostaniesz okradziony. 
Wybierz opeje „uproot" i pozbieraj przedmioty, Popatrz w krzaezory i porozma- 
wiaj z sobowtörem. Zbierz wszystkie sadzonki, z wyja,tkiem Niesmiaiej. Zmieszaj 
otrzymane owoce i uzyj na nich mlotka. Wejdz do dziury. Posadz owoc 
umierajaeego drzewa i zbierz liscie z nowego drzewa. Uzyj ich na obsydianie. 
Potem uzyj owocöw na skale, aby otrzymac miksture, ktöra nalezy zjesc. Uzyj 
zakizywiacza rzeczywistosci i porozmawiaj z nobliwa. roslina.. 

Polec na planetoide. Ustaw resonance tracer. 

Polec do nowej lokaeji - Overgrown Area. Podnies bulbe, a z pniaka 
zabierz kilka igiel. Uzyj ich na bulbie. Popchnij pniak, aby go oczyscic i uzyj na 
nim bulby z iglarni. Walnij w to dwa razy mlotkiem. Otworzyla sie droga do 
siedmiu pokoi. 

Poköj z blizniakami - wybierz „reason" i „loan". Uzyj chwytacza snöw na 
odbiciu w lustrze. Potem otwörz zwierciadlo, Wez apteezke i syrop. 

Poköj z obrazami - zdejmij oforaz i wyjmij ze sciany gwözdz. Porozmawiaj z 
Merrwindem, ale nie oddawaj mu zakizywiacza rzeczywistosci. Otwörz drugie 
dizwi na lewo. Uzyj obrazu na jedynej wolnej scianie 1 weÄ stopieti z innego 

obrazu. Za ognistym dywanikiem sa, drzwi. Otwörz lewe, potem prawe i przejdz 
przez nie. 

Poköj z ogrodem - podnies lisc i pylek. Zejdz na döl ekranu. 

Poköj z oczami - posyp oczy pylkiem. Wez wszystko, co sie da. Przesun 
lodöwke. Rozkrec motor. Znowu popchmj. Wez miske i nozyce. Otwörz 
zamrazarke i opröznij. 

Poköj z chlopcem - rozbij mlotkiem lustro i podnies odlamek. Uzyj 
zakrzywiacza rzeczywistosci i podaruj chlopcu to, co bylo w zamrazarce. 

Poköj ze skrzynka - skrzynke trzeba otworzyc, zamkna.c, popchnac, 
otworzyc i przeezytae list. Listöw z podlogi uzyj na papierze, a papieru na 
kopercie. Koperte wiöz do skrzynki. Skrzynke zamknij, popchnij dwa razy, 
otwörz... i nie zdziw sie. Gdy bedziesz wychodziö, zabierz lalke i zanies 
chlopcu. 

Poköj z ogrodem - obetnij rosliny nozycami i rzuc je pszezolom. Uzyj PDA 
na grabiach. Zgrab liscie i zabierz jeden. Uzywajac magnesu wyciagnij z wody 
rylec. Przy odpowiedniej kombinaeji - za pomoca. rylca, skaly, drzewa i mlotka 
otrzymasz nastepny stopieri. 

Poköj z maienstwami - pogadaj z nimi. Zlap zlota. rybe, gdy jest w zasiegu 
Twoich dloni. Znowu porozmawiaj. Daj im lödke zrobiona. z miski, motoru z 
iodcwki i liscia, 



Poköj z ogrodem - uzyj zakrzywiacza na stole. Polöz na stole lisc. 

Poköj z obrazami - ulöz siedem stopni tak, aby mozna bylo skorzystac z 
niedostepnego wejscia. 

Pcköj z zegarami - podnies gala.zke i rozetrzyj ja. na pyl mlotkiem. Na 
wszystkich zegarach ustaw 6.C0: na cyfrowym - dzieki PDA, na wodnym - 
wyjmuja.c i wkladajac ]ego görna. czesö. Pozostaie zegary ustawia sie, pchajac 
je, Big Bena trzeba najpierw otworzyc. Na zegarze z kukutka. uzyj zakrzywiacza. 
Wez kukuike- Zdejmij pokrywe zegara wodnego. Rozbij klepsydre mlotkiem. 
Piasek i pyi wsyp do pokrywy, otwörz starodawny zegar srubokretem 1 
„poczesluj" go zawartoscia. pokrywy. Do zegara wodnego wrzuö kukulke. Pchnij 
klepsydi^. Wbij gviof.it w Big Bena. Cyfrowy zegar musisz unieruchomic 
srubokretem. Do wyjscia z tego domu wariatöw nie musze chyba namawiaö. 

Podniesiona skale cisnij do wody. To, co znajdziesz w krzakach, pomoZe Ci 
przedostaö sie na druga, strone. 

Dyce 

Rozkreö panele srubokretem. liacza potraktuj PDA, a manipulatora 
czestotliwosci uzyj na kontrolerze windy. Kluczem do rozwiazania zagadki jest 
odpowiednie skojarzenie par tych samyeh znaköw. Na pytanie Milo odpowiedz: 
„PLAN". Rozkrec panel, uzyj manipulatora FM na panelu obok Detera, a potem 
na swoim. Pocia.gnij zielony przelacznik. Nacisnij przycisk uaktywniaja.cy, ustaw 

go na 3 i nacismj dru0 przycisk. Areszluj Detera. 

Leo do sklepu w miescie. Pogadaj z robotem i chirurgiem. Wez karte 
biblioteczna i pokaz ja robotowi. Zeby zostac pomoenikiem chirurga. pokaz mu 
ksiazke. Wybierz sposröd instrumentöw element J5 i podaj mu. Porozmawiaj z 
konowatem raz jeszcze, a potem uzyj na nim PDA. Przeszukaj pojemnik 
znajdujqcy sie na zewnatrz - znajdziesz swiezy mözg i reke. Z pölki zdejmij 
mechaniczne ramie. Porozmawiaj raz jeszcze. Uzyj PDA na panelach slonecz- 
nych, a panele z kolei na dizwiach. Wejdz w korytarz, otwörz lewe drzwi. Wez 
indyka 1 winogrona. Popchnij kufer i podnies karte. Cofnij sie i wybierz prawe 
drzwi. Zabierz fragment biletu. Uruchom telewizor za pomoca manipulatora FM. 
Uzyj srubokietu na panelu i plycie konttolnej, te ostatnia, zabierz. W innej 
czesci korytarza odszukaj drzwi, do ktörych pasuje karta. Za nimi spotkasz 
Merriwinda, pogadaj z nim. Za pomoca mlotka zdobadz kamerton i roztlucz nim 
teleskop. Otwörz okno. Weä unoszaca. sie obok pana M. cegle. Otwörz 
„Jack-Ia-The-Box", wyjmij okulary i stlucz je cegla- Za oknem znajdziesz 
potwora, Pod poduszka, w pokoju z TV, jest moneta. W autemaeie obok 
Merriwinda kup za nia. oko. Uzywajac jednego z narzedzi zabranych chirurgowi 
zdobs,dz grzyba-wtyczke. Popatrz do dziury, wez karte i fle!. Udaj sie do 
jeszcze nie otwieranych drzwi i skorzystaj z nowej karty. Rozkrec noge robota i 
umiesc w mej plyte kontroma. Idz na kor/tarz i rozkrei glowe robota. Robot 
„otworzy" drzwi do pokoju Dwistora, Wybierz „bluff i uzyj na nim fletu. Podnies 
popsute PDA. Bestie nakarm indykiem. Wez nastepna. czesö biletu i pola.cz z 
pierwsza,. 

Polec do Docks Casino. Wybierz lewa dloh Alahry. Robotowi daj galke 
oczna. Uzyj biletu na sprzedawcy Idi. na lewo. Przekup Selene, aby eskortowa- 
la Cie do O'Ryana. Pogadaj z Milo i wybierz druga. opeje. planu. Wewnatrz uzyj 
PDA na planecie. Ustaw resonance tracer. Uzyj manipulatora FM na czerwonym 
fragmencie kuli, Uzyj mlotka na baterii. 

Tymoteoo 
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rozwiazania 



2Ieconia i zagadki 

Uwaga: czesö przedstawionych tu zagadek i zlecen moze 
nie wystepowac w scenariuszu, w ktöry grasz, Möga. tez 
pojawic sie inne, nie wymienione. 

Bntcher 

Ten demon, uzbrojony w potezny rzetoicki tasak, chowa sie na drugim 

poziomie lochöw. O jego zabicie i pomszczenie tych, ktörzy zgineli z jego reki, 
poprosi ranny mezczyzna pod brama. katedry. Jezeli rannego tarn nie ma, to 
znaczy, ze w danym scenariuszu zadanie nie wystepuje. Butcher jest zamkniety 
w kwadratowej salce i nie wyjdzie z niej, dopöki nie otwrorzysz drzwi, Najlepiej 
sobie z nim poradza. mag i luczniczka, Butcher jest bowiem glupi i jezeli 
uciekniesz przed nim za przejscie ogrodzone kratami, stanie w miejscu i da sie 
ustrzelic, mimo ze obok ma otwatle drzwi. Görzej wygl^da sprawa z wojowni- 
kiem. Aby zalatwic Butchera powinien miec jakas w miare przyzwoita. zbroje, a 
w garsci solidny miecz czy topör. I lecza.ee mikstury. Po zabiciu Butchera 
dostajemy jego brori - wojownikowi przyda sie na jakis czas, pozostali 
bohaterowie moga, ja. sprzedac. 

Zatruta Studnia 

O tym problemie opov/ie karezmarz. Zatruto jedyne zrödlo wody w wiosce. Aby 
rozwiazac problem, trzeba sie udac na 2. poziom. Znajduje sie tarn Dark Passage 
prowadza.cy do malej lokaeji. Gdy uda sie zabic wszystkie potwory, misja zostaje 
wypelniona, a woda zmienia kolor z jadowicie zielonego na niebieski- 

Szyid tawerny 

Wlascicielowi tawerny ukradziono szyld. Znajduje sie on w skrzyni na 
czwartym poziomie i jest stizezony przez kilku overlordöw. Najczesciej jednak 
szyld kaze Ci odnalezö nie karezmaez, ale szef malych, niebieskich paskudztw. 
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Qddanie im szyldu, ktöiy uwazaja. za magiczny lalizman, lo jedyny sposöb, aby 
otworzyfo sie przejscie na pia_ty poziom. W zamian za przysluge niebieskie 
potworki zaatakuja. Cie calym sladem. Koniecznie stan w drzwiach i zabijaj je 
po kolei, gdy beda. prdbowaly wychodziö. Gdy kierowalem magiem, wpuscitem 
im do srodka Sciane Ognia. Bawiiy sie dobrze, sadzac po ich krzykach. Jezeli 
oddales szyld karczmarzowi, przejscie na piaty poziom otwiera sie automatycz- 
nie (horda potworköw jednak obecna), a nagioda za odzyskanie szyldu jest 
heim (bsznadziejny, sprzedac). 

Kröl Leoric 

Kröl zostai opeiany przez Diablo i po smierci röwniez nie moze zaznac 
spokoju, Wejscie do jego siedziby znajduje sie na trzecim poziomie. Siedziby 

strzeze dose spora grupa szkielelonöw, w tym luczniköw. Najgrozniejszy jesl 
jednak sam kröl, majaey zdolnosc wskrzeszania swoieh podwladnych. T-a 
sytuacja ma jednak dobre slrony. Gdy kierowalem luczniczka - stalem przed 
krölem, ktöry wskrzeszal szkieletona. Ja go zabijalem, kröl wskrzeszal. 
Bawilismy sie vir len sposöb przez jakies „pieödziesigt szkieletonöw". 

W siedzibie Leorica, w komnatach z drzwiami otwieranymi przez dzwignie, 
ukryte sa. bardzo cerme artefakty, Po zniszczeniu czterech szkieletowych 
krucyfiksöw zyskujemy dostep do ukrytej komnaty. Sam Leoric nosi korone, 
ktöra. mozemy sprzedac za przyzwoite pieniadze. Jezeli Twöj scenariusz nie 
przewidzial walld z Leoricem (choc zdarza sie lo baidzo rzad&co), zacznij nowa 
gre - szkoda tych cennych przedmiotöw. 

Meteoryt 

Opowie Ci o nim Giiswold. Meteoryt znajduje sie na pierwszym poziomie 
Katakumb (czyli poziomie piatym gry), Nie sposöb go ominac, bo jest moeno 
wyeksponowany. Za przyniesienie' meteorytü otrzymasz przydatny pierscien. 

Szalony mag 

W bibliotece jest mag. Gdy odezwiesz sie do niego, ofiaruje Ci ksiazke- 
Jesu jednak spröbujesz zdobyc naslepna, siegajac do szafy - zaatakuje. Ma 
umiejetnosc wysylania kul ognistych oraz leleportacji. Zaröwno mag, jak i 
luczniczka sa w stanie wymieniac z nim oiosy l wygrac, Troche gorzej radzi 
sobie wojownik, bo mag przed nim ucieka i atakuje znowu z bezpiecznej 
odleglosci. 

Bone Chamber 

Jest to dodatkowa lokaeja, do ktörej wejscie znajduje sie na poziomie 
szöstym. W Bone Chamber mozna zebrac kilka magicznych przedmiotöw oraz 
nauezyc sie czara Guardian (czar, co prawda, bezuzyteczny, ale...). Glöwna 
komnata jesl po prostu po br2egi wypemiona sskieletonami. Stosujemy stary 
sposöb: stajemy w drzwiach i po kolei rabiemy wychodzace szkieletony. Mag 
moze sobie oczywiscie pozwolic na cos bardziej spektakularnego, 

Zbroja 

Na poziomie siödmym mamy okazje zdobyö bardzo przydatny pancerz 
(-3 damage, HO Vitality). Wystarczy zebrac trzy czerwone kamienie i umiescic 
je na piedestale- Gdy znajdziemy pierwszy kamieri, otworzy sie przejscie do 
drugiego, drugi da nam dostep do trzeciego, a trzeci pozwoli juz dojsö do 
zbroi. Tutaj bedziemy musieli sie zmierzyc z rogaezami-osilkami - atakujace z 
rozpedu sa bardzo grozne. 

Ryoerz Lachdanan 

Na poziomie czternastym znajdziemy rycerza kröla Leorica (moze byc 
trudno go zobaezyc). Jako najszlachetniejszy z herosöw krölestwa, jest jeszcze 
w stanie opieraö sie zlu. Ale niedlugo, Polrzebuje wiec zlotego eliksiru, aby 
odejsc i uwolnic sie od kla.twy, Eliksir jest na pietnastym poziomie, Temu, kto 
wypelni jego prosbe, Lachdanan ofiaruje swöj heim. To rewelacyjny przedmiot, 
ale ma jedna. v/ade: zmniejsza zasieg widzenia o 209b. 

Diablo 

Pokonanie demona jest oczywiscie celem gry i w momencie jego smierci 
nasza przygoda koriezy sie. Jednak, aby dojsc do siedziby Diablo, musimy 

najpierw rozprawiö sie z Lazarusem. Na pietnastym poziomie znajdziemy rözdzke 

areybiskupa, a w wiosce otrzymamy nowe wiadomosci. Pojawi sie teleport (w 
odröznieniu od tworzonych przez czar Town Portal jest czerwony), ktöry 
przeniesie nas do siedziby Lazarusa, Stojac w magicznych kregach musimy 
dwukrotnie przeezytae ksiazki. Potem trzeba wröcic do punktu wyjscia. Gdy 
wkroczymy na krag, znajdziemy sie przed Lazarusem. Jego obstawe stanowia. 
mag i ulepszona wersja sukuba (a za rogiem czai sie jeszcze spora grupa tych 
stworzen). Kiedy kierujemy luczniczka. lub magiem musimy zwiac jak najszybciej 

(najlepiej w trakeie Irwania przemowy Lazarusa) i zajac sie walka. na dystans. 
Kiedy naszym bohaterem jest wojownik, taktyka jest juz prosta jak cios mieeza. 

Po pokonaniu Lazarusa wstepujemy na poziom ostatni. Tarn, otoezony 
gronem magöw i rycerzy, przebywa Diablo. Walka na ostatnim poziomie jest 
meezaea, gdyz liczba wrogöw siega chyba setki (a moze nawet przekracza). W 
duzej czesci sa. to magowie ze zdolnoscianu teleportacji, co dodatkowo 
utrudnia walke. Niestety, aby dostac sie do Diablo, trzeba najpierw poradzic 
sobie z obstawa., gdyz clroni ona miejsca, w ktörych znajduja. sie dzwignie 
olwierajace droge do naczelnego demona. Sam Diablo ma przerazajacy wyglad 
i dysponuje niezla. siia ognia (dosiownie!). Sposöb na jego pokonanie jest 
jednak bardzo prosty: podbiec do demona i tluc, ile wlezie, lykajac w 
odpowiedniej chwili napöj uzdrawiajacy (füll healing, konieeznie), Przy piatej, 
szöstej butelce Diablo powinien pasc (mimo ze nie pije). Jacek Piekara 




rozwigzania 



GENE MACHINE (PC CD-ROM) 

Opusc dworzec. Wejdz do dorozki, Udaj sie do domu, 
Zabierz gazete i pudelko na cygara z salcnu, list z przedpo- 
koju, Whisky i syrop z pokoju Mossopsa i kluez z sypialni. Z 
biblioteki wez figurke. Potem otwörz szuflade biurka. 
przeszukaj ja. i wyjmij akt wlasnosci domu. Wypytaj sluzace- 
go o osoby z kiepska. reputaeja.. Przeczytaj list. Z portfela wyjmij wizytöwke, 
pieniadze i karte czlonka klubu. Przeczytaj, do jakiego klubu nalezysz. Otwörz 
pudelko na cygara. Wsiadz ponownie do doroiki. Jedz na dworzec. Zapytaj 
chlopaka, co ma do sprzedania. Daj mu kilka drobnych za ostatni „Przeglad 
Sportowy". 

Jedz do klubu. Spröbuj porozmawiac z firabia., Wyjdz do holu, Dolej lokajowi 
do kieUszka syropu i kaz mu obsluzyc hrabiego. Podnies tabakier§. Zmieszaj 
Whisky z tabaka.. PrzyÄitaj sie ze znajomymi z klubu. Zlöz im finansowa 
propozycje. Niech to b?dzie udzial w firmie czarterujacej statki. Potem 
zaproponuj zakiad. Musisz przystac na niedorzeczng stav.'k?. Spröbuj sie 
zalozyc, ze w tydzieii dotrzesz do wyspy Dinseya. Na chmle daj towarzyszom 
zakupiona gazete, aby ostateeznie zalozyc sie ° wynik najblizszego wyscigu. Na 

koniec daj im akt wlasnosci domu - musisz cos postawic, Podnies wizytöwke. 

Jedz do narzeezonej. Przed jej domem zerwij kwiatek. Wejdz do ogrodu. 
Popros Mirabelle o zwrot zareezynovrego pierscionka. Spytaj, czy mögibys cos 
dla niej zrobic. Wejdz do domu i kaz sluz^cej zrobic herbate. Wyjd4 na chwile, 
po czym wröc i zabierz herbate, a ciastko ze stolu schowaj do pudelka na 
cygara. Jedz do domu. Daj kocurowi powa.chac kwiatek. Wez mysz. Jedz do 
Krölewskiego tnstytutu Nauk. Gosciowi, ktöry przy wejsciu bedzie robit 
trudnosci, daj figurke. Wez karte do komputera. Jedz do domu. Daj kotu karte. 
Wröö do Instytutu. Wsun karte w szczeline. Pojedz do domu profesora. Wejdz 
do laboratorium, Wez pilota i Vitriol. Spröbuj obie rzeczy daä profesorowi. Jedz 
do doköw. Szefa portu wypytaj o wszystkie marynarskie legendy, jakie w tej 
chwili przychodza. Ci do glowy. Jed2 do palacu. Spröbuj tarn wejsc. Daj 
straznikom wizytöwke hrabiego. Proä krölowa o pozwolerüe wyprymecia z portu 
oraz blogosiawieristwc. Dostaniesz dwa pisma.. 

Udaj sie do karezmy. Wejdz do srodka. Pierwszego (od drzwi) goscia 
zagadnij i uzycz mu swojej chusteezki. Nastepnie wytrzyj w nia. filizanke z 
herbata., Popros barmana o obiad. Gdy spyta, jaka wlaseiwie prace wykonujesz, 
przyznaj, ze w zasadzie nie wiesz, jak na to pytanie odpowiedziec. Spytaj, co 
pija. prawdziwi mezczyzni, a nastepnie wypij to, co poda. Ponownie popros o 
obiad. Schowaj zawiniatko i idz naprzeciwko, do domu publicznego. Gdy 
spröbujesz wejsc na göre, marnuska bedzie sie stawiat. Pokaz jej list 
polecajacy od kröäowej. Panienke, ktöra, spotkasz w srodku, zapytaj o jej 
kamere. Wytlumacz, ze jestes producentem filmowym. Wöwczas pozyczy Ci ja^ 

Jedz do Mirabelle. Daj jej herbate i mysz. Podnies pierscionek. Wröc do 
karezmy. Wejdz do baru, opusc go tytnym wyjsciem. Zamieii slowo z podejrza- 
nie wygl^dajacym typem. Daj mu kolejno: pierscionek, stara gazete i nowy 
magazyn. Wyjdz przed bar i natychmiasl wejdz z powrotem. Podnies gazete. 
Jedz do klubu i daj lordom spteparowany magazyn. 

Jedz do doköw, Poitowemu pokaz zezwolenie na wyplyniecie z portu. Spytaj, 
czy mozesz juz wejsc na poklad. Zapytaj go o fajke. Poczestuj rozmöwce tym, 
co przechowujesz w cygatnicy i wez mape, Jedz do profesora, Daj mu obiad. 
Powiedz profesorowi, ze sam prowadzisz prace naukowa i zamierzasz badac 
widoki z Ksiezyca, a konkretnie - sfotografowac Ziemie. Wejdz do lakiety. Wez 
lopate, skafander i mlotek. Wybierz ikone pukania mlotkiem sposröd ikon ruiki 
tlenowej. W^rzy) przez okno w suücie. Prawa. dzwignie przesufi do pozycji 
drugiej, liczac od göry. Tak samo ustaw dzv/ignie lewa. Na koricu przesuri 
dzwignie srodkowa, na pozycje czwart^ od göry. Kliknij myszq na skrzynce z 

dzwigniami i wybierz ikone lurki. Odsuii sie od okna. 

Wyjdz na zewnatrz rakiety, Z ikon powierzchni Ksiezyca wybierz ustawianie 
kamer/. Uzyj jej i wez zdjeeie. Przy rozpadlinie - wybierz sterowanie z ikon 
robota i kliknij na niewielkim otworze. Prowadz robota: dwa kroki w prawo, do 
kohea w göre, do kohea w lewo, do kofica w göre, do koiica w prawo. Przejdz 
przez kladke- Z ikon pola mineralnego wybierz kopanie. Zbadaj to, co 
wykopaies. Wröö do rakiety. Pomöw z profesorem. Z ikon mineralu W7bierz 
ekstrahowanie. W rakiecie wrzuc fosfat do vitriolu. 

Jedz do doköw. Wejdz ma poklad SS FAERAGUT. Na mostku dwukrotnie 
porozmawiaj z kapitanem. Daj mu swoja mape Äwiata i jeszcze raz zacznij 
rozmowe. Wez bosak z pokladu, kobze i igle jezozwierza i ptawej kajuty, 
srubokret i oliwiarke z kotlov/ni. Wtöz igle do miernika. Naoliw wieszak z 
pokladu, a nastepnie przycia.gnij go bosakiem do sciany. Wykreö okno z lewej 
kajuty i polöz je na dziurze 11 pokladzie. Spröbuj porozmawiac ze stojaeym w 
poblizu marynarzem. Podnies okno. Obejrzyj kölko pod miernikiem w kotlowni i 
nasmaruj je tym, co znajduje sie na szybie okna. Stan na pokladzie pod flagq. 
Postaraj sie ja. zerwac, po czym zvnöö sie do shjzacego pemoc. Tlaga zatkaj 
dziure w rurze w korytarzu prowadzaeym do kajut, Spöjrz na miernik w 
kotlowni. Dmuchnij kobza w ogieh pod piecem. 

Wejdz do lodzi podwodnej. Idz za kapitanem Nematode na dziöb lodzi i 
porozmawiaj z nim, Wyjdz z lodzi i rozejrzyj sie P° bazie, Zagraj na organacli. 
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rozwiazania 



Podnies plik lislöw 1 idz do komnaty po prawej. Wez skafander i przeczytaj 
lisly. Wröc do lodzi. Powiedz kapitanowi, ze szuka Atlanlydy, poniewaz 
chorobliwie kocha ]ej mieazkanki. Wyjdz z iodzi. Wroc na swöj slatek. 
Porozmawiaj z kapitanem Scotlem, a nastepnie pokaz mu zdjecie z Ksieiyca. 

Wez z plazy kamien, na brzegu jeziora zbierz jagody, a w dzungli urwij 
pna.cze. Owin kamien w pnacze, a nastepnie to, oo powstaio, polacz z 
jagodami. Uzyskana kompozycje afiaruj wodzowi. WejdS do jaskini. Zabierz 
szkieleiowi szable i w poprzedniej grocie obelnij nia gala.z ze zwierzatkiem. 
Podnies zwierzaka. Polöz go na plytce w jaskini weza w poblizu szkieletu. Pizy 
potoku z lawa. przyjrzyj sie tkwiacemu w suficie korkowi. 

Wröö nad jeztoro i wejdz w nie. Wyeiagnij korek. Wröc nad potok lawy. Po 
schlodzonej powierzchni przejdz na druga strone. W sali za brama, W stercie 
kryszlalöw odszukaj niebieski. Poznasz go po tym, ze nad kursorem bedzie 
widac napis „oristal' zamiasl „ciistals", W nastepnym pomieszczeniu naoliw 
winde i zjedz na döl. Znajdziesz sie na terenie legendarnej ÄUantydy. W 
niebieskiej sali sa. cztery krysztaly, a na stadionie cukierek. Wröc do pomie- 
szczenia z piedestalami (braraa wejsciowa do Atlantydy). Ustaw na nich 
krysztaty: purputowy, zielony i niebieski, w kolejnosci od lewej do prawej. 
Ponownie udaj sie na teten Atlantydy i porozmawiaj z kapitanem Nematode. 
Dostaniesz od niego mape. Wröc do pianszy z kotlem. Porozmawiaj z wodzem. 

Daj mu cukierek. Idi na plaz? i klikni] mysza. na statku. Idz na mostek do 
kapirana Scotta i daj mu mape od Nematode. 

Gdy juz znajdziesz sie w klatce doktora Dinseya, sprdbuj porozmawiac ze 

stwoiem z sielona, macka,. Straznika zapytaj, czy zna jakies sztuczki cyrkowe. Gdy 
odzyskasz wolnosc, idz do komnaty z piekieina maszyna Dinseya. Z pudelka na 
ziemi wyjmij race i uzyj jej, Aparatura do sterowania maszyna zawiera blök 
przeJaczniköw. Obejrzyj je. Porozmawiaj z doktorem. Siudze kaz przesunac 
przeäacznik. W pomieszczeniu z klatkami przestaw dzwignis. Uzyj sterowca. 
Pozostalo Ci juz tylko dumnie unosic sie nad uratowanym swiatem. 
R.K. 

Phantasmagoria 2 (PC CD-ROM) 

Dzien 1 

Z szuflady w sypialni wyjmij batonik, zdjecie rodzicöw i 
srubokret. Przejrzyj sie w lustrze, potem podejdz do drzwi 
wejsciowych. Wez listy, idz do pokoju i przejrzyj je (kliknij 
listami na postaci Curtisa). Kliknij na klatce Bloba, ze slolika 
zabierz zdjecie. Spröbuj opuscic mieszkanie - okaze sie, ze 
Curtäsowi zgina.1 portfei. Sprawdz w pokoju pod kanapa., potem wez Bloba z 
klatka i wpusc go pod kanape. Uzyj batonika, aby wywabic szczuia z powrotem. 
Jedz do pracy (WynTech). Z portfela wyjmij karte ID. Spröbuj przejsc przez 
szklane drzwi, potem wejdz w pierwsze drzwi na lewo. Jestes w biurze. Kliknij na 
automacie z woda, potem na drzwiach biura Warnera (naprzeciwko automatu). 
Idz do boksu Jocilyn (pelen kwiatöw), porozmawiaj z nia i pokaz jej kartke 
pocztowa. Idz do boksu Toma (lysawy facet). Pogadaj z nim, pokaz mu pottfel i 
swoja, karte ID. Idz do boksu Theresy (na koncu). Porozmawiaj z nia ' pokaz 
kartke. Idz do boksu Boba, porozmawiaj z nim i wyjdz. Slrze! sobie jeszcze jeden 
kubek wody, potem wejdz do biura Warnera. Kliknij na komputerze, potem na 
fotografii, pözniej na szufladzie w biurku. Zostaniesz wyrzucony. 

Wejdz do wlasnego boksu, usiadz na krzesle, popatiz na zdjecie Bloba, 

potem na notes z telefonami. Podnies telefon i wykrec numer 6992, potem 6125, 
6120, 3038 i wreszcie 6996. Wlacz komputei, wpisz haslo BLOß. Zadzwoi 
ponownie do Trevora, pözniej idz do jego boksu. Porozmawiaj z Trevorem, 
pokaz mu pocztöwke, potem swoja karte ID. Wröc do swojego boksu i wlacz 
komputer. Wejdz do katalogu Employees, pözniej do swojego katalogu. 
Przeczytaj dokument, nad ktörym pracujesz. Przejrzyj akta pozostaiych 
pracowniköw. Kliknij kilka razy na swoim dokurnencie - Curlis bedzie mial 
wizje, Kliknij na monitorze, potem zadzwoii do Trevora (6125). Wlacz komputer 
i przejrzyj maile. Odpowiedz na listy Trevora i Jocilyn. 

Wz «0 SkiadU (drzwi naprzeciwko biura). Przesuh dwa razy kartonowe pudla 
w rogu - znajdziesz drzwiczki. Kliknij na nich, potem spröbuj uzyc srubokreta. 
Wröc do biura, idz do boksu Trevora i rozmawiaj z nim, az zgodzi sie pöjsc do 
restauracji Dreaming Tree. W restauracji porozmawiaj z nim, po chwili wröcicie 
do biura. Wlacz komputer i spröbuj dostac sie do swojego dokumentu. Ustaw 
haslo RATBOY, idz do boksu Boba i ochrzah go. Idz do boksu Theresy, 
porozmawiaj z nia, a potem udaj sie do skladu. Wröc do biura, wlacz komputer i 
popracuj nad swoim dokumentem. Curtis uzna, ze dosö juz pracy na dzieö 
dzisiejszy i pöjdzie do Dreaming Tree. Porozmawiaj z Jocilyn i z kelnerem, uzyj 
portfela na rachunku, zeby zaplacic i wracaj do domu. Kliknij na Jocilyn. 

Dzleh 2 

Przejrzyj sie w lustrze, wyjmij listy ze skrzynki i przejrzyj je. Kliknij na 
klatce Bloba, a potem na pölce z ksiazkami. Skorzystaj z wizytöwki dr Harburg, 
aby umöwic sie na spotkanie. Jedz do pracy, porozmawiaj z Jocilyn, Trevorem i 
Theresa. Wejdz do biura. Gdy Cie wyrzuca, kliknij na drzvaach obok biura - 
trafisz do pokoju Warnera. Podnies kawalek papieru z podlogi i wyjdz na 
korytarz. Wejd2 do biura, porozmawiaj z poJicjantka i kliknij dwa razy na swoim 

boksie. Jedz 'do restauracji i porozmawiaj dwa razy z Jocilyn. Zagaduj Therese, 



az zaproponuje Ci randks, potem wr6ö do domu. Rzue okiem na szczura i 
pöäke z ksiazkami, spöjrz tez v; lustro. Jedz do biura - poiicjantka znowu Cie 
wyrzuci. 

Nie daj za wygiana, i wejdz jeszcze raz, Zajrzyj do boksu Toma. Skorzystaj z 

telefonu i wykrec 6996. Idz do biura Warnera. Kliknij na biurku, spöjrz na 
zdjecie i dokument na monitorze, Potem rzuö okiem na napis CARPE DIEM na 
scianie. Otwörz szuflade w biurku i wez kluczyk. Idz do boksu Boba. Kliknij na 
krzesle i wez guzik. Idz do skladu, odsuii pudla i otwörz drzwiczki kluczem. 
Wejdz do srodka i kliknij na metalowej szafce, Ze srodka wyjmij zelazne pudlo 
i obejrzyj je z bliska. Wröc do domu, otwörz pudlo i wyjmij z niego papier i 
aukienke. Kliknij na zblizeniu pudla - znajdziesz skrytke. 

Jedz do dr Harburg, popatrz na szklana kule na biurku, porozmawiaj z 
pania doktor i pokaz jej wszystkie mozliwe przedmioty. Umöv.' sie na nastepne 
spotkanie, klikajac wizytöwka na dr Harburg i jedz do Dreanung Tree, Powiedz 
Maxowi o morderstwie i jedz do klubu Borderline, Bramkarzowi pokaz 
pocztöwke od Theresy i wejdz do srodka. Odwröc sie w lewo - znajdziesz 
Therese. Rozmawiaj z nia, dopöki nie postawi Ci drinka. Wypij napöj i kliknij 
na facecie, gdy bedzie szukal ochotniköw do .zakolczykowania", Po filmie 
znajdziesz sie w domu Kliknij na swoim nowo nabytym kolczyku. 

Dzien 3 

Spöjrz w lustro. Gdy zadzwoni telefon, odbierz, Kliknij na klatce Bloba, wez 

listy ze skrzynki i przejrzyj je. Rzuc okiem na pölke z ksia.zkami, a potem jedz 
do pracy. Wejdz do skladu, odsuri paczki i przyjrzyj sie örzwiczkom - sa teraz 
zamurowane. Z biurka wez mlotek i idz do biura. Wlacz komputer, przeczytaj 
maile, odpowiedz na te, na ktöre ca sie odpowiedziec. Kliknij na katalogu 
Archive i wpisz hasio CARPE DIEM (koniecznie ze spacja). Przeczytaj 
dokument, kliknij na katalogu Memos. Kolejne hasla to: 1MFECTION 
(Access.doc), REVELATION (Energy.doc) i DESECRATION (Curtis.doc), 
Zadzwoh do Trevora, potem do Jocäyn. Idz do boksu Trevora, pogadaj z nim, 
potem idz do boksu Theresy i zagadmj ja dwa razy, Wejdz do boksu Boba i 
kliknij na pudls stcjacym na stole. Idz do Jocilyn, porozmawiaj z nia. dwa razy. 

Pojedz do domu, spöjrz na lustro i pölke Wröö do biura, zajrzyj do siebie. a 
potem kliknij na drzwiach biura Warnera. Porozmawiaj z pielegniarka, kliknij 
na Curtisie, potem na klamrze, zeby spröbowac sie uwolnic. Kopnij zielona. 
pilke, potem szybko uwolnij sie i wybiegnij przez drzwi. Jedz do domu. W 
zblizeniu - poiacz srubokret z miotkiem i za pomoca narzedzi otwörz skrytke w 
metalowym pudle. Wyjmij list i przeczytaj go. Jedz do restauracji, porozmawiaj 
z Trevorem. Pojedz do dr Harburg, zagadnijja, pokaz wszystkie mozliwe 
przedmioty i jedz do Borderljne. Kliknij na osobniku przy ladzie, potem jedz do 
domu. Kliknij na Theresie, w sypialni klikij na niej jeszcze kilka razy. 

Dzien 4 

Rozmawiaj z poiicjantka, az wyjdzie (ale upierdliwy babsztyl, nie?). Zadzwon 
do dr Harburg, aby sie umöv/iö, potem kliknij 3 razy na klatce Bloba. Popatrz 
na pölke, przeczytaj nowe listy i jedz do pracy, Spröbuj wejsö do boksu Toma 

- znowu spotkanie z poiicjantka- Jedz do restauracji i porozmawiaj z Trevorem. 
Wröc do biura, spröbuj wejsc do pokoju Warnera. Jedz do dr Harburg. 
Porozmawiaj z nia kilka razy. W koncu Curtis sie wkurzy i wyjdzie. Wröc do 
rnieszkania, otwörz drzwi. gdy ktos bedzie pukal. Pogadaj z Jocilyn. Gdy sobie 
pöjdzie, viei ze stolika jej spinke do wtosöw. Wröc do WynTechu, otwörz 
spinka drzwi do pokoju Warnera (le od strony korytarza) i wejdz do srodka. 
SrubokrQtem otwörz szuflade w biurku, wez kartke papieru i ksiazke z kodami, 
Wlacz komputer i zaloguj sie jako Curtis. Przeczytaj maile. Zaloguj sie jako 
Warner (hasio CARPE DIEM). Wlacz SecureCon, wpisz haslc BLACKLOTUS i 
nadaj sobie uprawnienia trzeciego stopnia. Wyjdz z pokoju. Teraz mozesz juz 
przejsc przez szklane drzwi. 

Zjedä winda. na döl. Kliknij na drzwiach na koncu korytarza, potem na 
stercie szmat na podlodze. Idz dalej do przodu, kliknij na plastikowym 
samoehodziku na podlodze. Idz dalej, kliknij na plachcie na ziemi, potem na 
drzwiach na prawo. Kliknij na pudelku przelaczniköw pod literami B64 i wpisz 
kod 10956. Wejdz do centrum sterowania, wlacz komputer, wpisz haslo 
ROSETTA. Porozmawiaj z Obcymi poprzez terminal. Niezaleznie od tego, CO 
powiesz, zaprosza Cie - mozesz wejsc w Treshold. Nie r6b tego! Wyjdz z 
budynku i jedz do Borderline. Porozmawiaj z Theresa, wypij drinka i idz za nia 
na tyl klubu (kolkowi na bramce pokaz kartke). Kliknij na kolorowych plytkach 

- musisz ustawiö tak, zeby zielone elementy byly w srodku. Potem kliknij na 
centralnej czesci wzoru i drzwi sie otworza., Kliknij na lahcuchu, potem na 
czerwonej kurtynie. 

Dzien S 

Kliknij na policjantce i popatrz na klatke Bloba. Porozmawiaj z nia, a gdy 
sobie pöjdzie, ponownie spöjrz na klatke szczura. Idz do sypialni, kliknij 2 razy 
na lustrze. Wez z szuflady portfei, przeczytaj nowe listy. Zadzwon do dr 
Harburg i pojedz do niej. Kliknij na wiszacej sluchawce, potem zajrzyj za 
biurko. Gdy straznik nie bedzie patrzyl, ucieknij przez drzwi. Pojedz do biura, 
wlacz komputer (2 razy). Idz do boksu Boba, kliknij na klawiaturze. Potem idi 
do boksu Toma i wlacz jego komputei. Idz do pokoju Warnera, Wlacz 
komputer i zaloguj si§ jako Curtis. Przejrzyj maile, potem zaloguj sie. jako 
Warner i przeczytaj dokument Goldmine.doc. Kliknij na guziku PR1NT, aby 
wydruko'.Yac logo. Przeczytaj Bdaddress.doc, potem idz do skladu, 



GAMBLER TETE 3/97 



Po niefoitunnej smierci Trevora kliknij na jego ciele 2 razy, aby wzia.c karte 
ID. Zejdz do podziemi, do centrum sterowania. Wla.cz komputer, wpis2 
ROSETTA, porozmawiaj z Obcymi, dopöki nie otworza, Tresholda. Podejdz do 
czytnika, uzyj kaily Trevora, nacisnij drugi guzik od lewej i wejdz do pomie- 
szczenia. Kliknij na komputerze. Gdy pojawi sie Paul, porozmawiaj z nim - po 
chwili dostanie w leb od potworka. Zagadnij go, a gdy bedzie Cie chcial 
przysmazyc pradem. kliknij na konsoli steruja.cej. Znajdziesz sie w swiecie 
Obcych, 

Zbierz brazowy sluz z jednej z tur, potem zejdz na döl. Znajdziesz rrzy 
zyjatka (jedno w ksztalcie podkowy, drugie okra.gle z ogonkiem, trzecie w 
ksztaicie gwiazdy). Wez Iroche fluorescsncyjnego mchu. Pola.cz podköwkowate- 
go zwierzaka z gwiazdzistym - otrzymasz nowe, zmutowane stworzenie. Przejdz 
pizez dziure w murze. Uzyj mchu, aby zwabic swieca_ce slworki i zlap je-dnego 
z nich. Kliknij zmutowaaym zwierzakiem na polu silowym (kilka razy lewym 
klawiszem, potem prawym), 

Przejdz przez dziure i dotknij blyszczacej kolumny energii. Kliknij na 
zdeformowanym, prawdziwym Curtisie - ozeka Cie teraz seria wizji. Kliknij na 
tacce z narzedziami i chwyc strzykawke. Kliknij na pistolecie. Spöjrz w do!, 
podnies karte ID> Uzyj jej, aby dostac sie do windy. Kliknij na drewnianej 
dzwigni, aby pozbyc sie Theresy. Kliknij na matce Curtisa. Teraz kliknij na 
masce Cutlisa, aby odlaezyc go od systemu podtrzymujacego zycie. Z podesru 
wez bloto i zmieszaj je z wczesniej znalezionym sluzem. 

Przejdz przez dziure w murze. Mieszanki uzyj do zatkania peknietej rury. 

Wejcte na göre;, Podejdz do bramy i wetknij swleca.ce zyjatko w olwor. Kliknij 

na konsoli sterowania, aby uzyskac zblizenie. Wykonaj teraz nastepuja.ce 
czynnosci: 

1. Spöjrz na kolorowe zlacza u dohl i po lewej. Skorzystaj z tej scia.gawki. 
aby podiaczyc kolorowe kabelki. 
Kliknij na elemencie z mala., czerwona, strzalka.. 
Kliknij dwa razy na okra.g!ym elemencie z otworem tak, zeby otwöt 
wskazywal mniej wiecej na godzine 8. 

Kliknij na elemencie, znajdujacym sie nad tym z pkt. 3 - uruchomi sie 
czerwony obwöd u dolu. 

Kliknij na okraglym elemencie tak, aby otwör wskazywal na godzine 3. 

Kliknij na „dziatku" na prawo u göry, by naladowac promien. 

Kliknij na e'.emencie z czerwona. strzalka,. 

Tröjka.t z kolorowymi kropkami ustaw tak, zeby czerwona byla w prawym 

dolnym rogu. 

Strzel promieniem. 

10. Ustaw zölta. kropke. w prawym dolnym rogu, strzel promieniem. 

11. Ustaw niebieska. kropke w prawym dolnym rogu, strzel promieniem. 
13. Po prawej znajdziesz trzy kolorowe przelaczniki. Kliknij na czerwonym, 

potem zöitym i wreszcie niebieskim. 
13. Powtörz punkty 8- 12. 

Gdy obwody zaczna. dzialac, wröd do zwykiego swiata. Jezeli chcesz zostac 
czlowiekiem, kliknij na Jocilyn. Jezeli wolisz byc Obcym, kliknij na Tresholdzie. 
Do zobaczenia w Phantasmagorii 31 

Frogger 

Tekken 2, ciosy - cz. 4 (PSX) 

Mam de Was ir.ala. prosb©. Gdyby ktos znalazl jakiee bledy w podanych ciosach, to 
batdzo prosze: dajcie znaö listownie, ewentualnie e-maiiera (adres w Klubie 3D), Bede, 
bardzo wdzieczny. 

Baelc Doo San 

Wzrost: 181 cm 
Waga: 79 kg 
Wiek 26 lat 

Od najmlodszych lat uczyl sie Tae Kv.'on Do ze swoira ojeem. Jego udzial w turnieju jeat 
swolstym podziokoyraniem za nauke. Jeat sub-bossera Lawa. 

CIOSY SPECJALNE 

Unik (0%); <-, <- (przytrzymaö) • X 

Kopiuecie w twarz (25%); -», 4-, il (przytrzymaö) • X 

Silny hak (15%); -»,->•• 

Kopniecie r.a wprosl z uniku (15%): *-. <- (przytrzymaö) * X, X 

Hak z uniku (21%): «-. <- Cprzytrzymac) • X. -» • X 

Hak (30%): -».-»• X 

5ÜPERÄTJ1K 

Superhak (4096): l£ • X * • 

CHWYTY 

bamanie karku (35%); ->.-»• A 

Przerzut na bok (40%); D - X 

Przerzut przez noge (35%): i£ * □ * X 

Jeszcze jeden przerzut (4096): 4 « • 

COMBOS 

2 hity ( 20%): D, D 

2 hity (25%): G, 4 

2 hity (37%); 4, 4 

2 hity (40%); -» (przytrzymaö) * •, X 

3 hity (44%); i (1 s) puscic. 4- <■ •, •. X 

3 hity (45%); <-. «- (przytrzymac) - X, X, X. • 



4 hity (47%); 4- • •, X, X, 4- (przytrzymac) * X 

3 hity (48%); a • X. •, X 

3 hity (50%): il (przytrzymac) - •, •, X 

3 hity (53%): X, •, X 

4 hily (57%): •!■♦•, X, X. X 

3 hity (60%): -» (przytrzymaa) -••,•, X 

3 hity (60%): + (1 s), pusciö ■i' • X, X, • 

4 hity (60%): <-. (r (przytrzymac) * X, X •, •, X 

4 hity (60%): «-, 4- (przytrzymac) > X, X, •, •, •. X 

4 hity (64%): 4- (1 s) puscic, •!<*•,•,•, X 

4 hity (70%): il* •, », •:, X 

4 hity (JS%): X, X, X, * (przytrzymac) • • 

4 hity (85%): X X. X, • 

4 hity (S-5%): 4- (1 s) puscic, 4- -t X, •, •, X 

5 hitöw (95%): X, X, •, •, • 

3 hitow (105%); 4- (1 s) puscic. 4- • X. •, •, »X 

6 hitöw (11S%): X, X, •, •, •. X 
COMBO 10'. 

10 hitöw (97%): •, X •, X, X, X, X, X, •, X 
10 hitöw (111%): •, X, X •. X, X, X, •, X, X 

Anna WUllamE 

Wzrost: 160 cm 

Waga; 58 kg 

Wiek: 24 lata 

Jesl siostta i jednoczesnie najwieksza. ryv.-alka. Niny. Walczy w lakim samym stylu. z 
malymi odchyleniami. Najfa)niejsze zakonezenie gr)^ 

CIOSY SPECJALNE 

Flip do pizodu (2456): -»,-»•• 

Kopniecie na v<prost (I0%): ü - X 

Podciecie reka, (l5%): il (przytrzymac) + 4 

Sila chi <30%): -»,->* D • 4, albo ^ (przytrzymaö) -0*4 

Cios w wanobe (2596): 4- (1 s) ■> • D 

Cics w brzuch (259i): 4- (1 s) -» * 4 

Flip (30%); 4- (2 s). f- * •, albo 4- (2 s), f- (przytrzymaö) ■• • 

COüNTER 

<- (pizynzymaö) * & > X albo <- (przytrzymaö) * D • • 

SUPERATAKI 

Niski laba.dek (50%); 4- - □ • 4 

Wysoki iabadek (9556); X • Q * 4 

CHWYTY 

Cios piescia. w twarz (15%): 4-, a, ■* » D * 4 

Przerzut przez giowe (30%): □ - X 

Pizeizut aikido (3096); D • X 

Bardzo moeny przerzut (40%): D - X, -> (przytrzymac) 

Uderzenie lokeiem w grdyke (50%); II, il (przytrzymac) ♦ D 

CHWYTY COMBO 

Uderzenie w twarz * lamanie barku (15% - 30%); 4-, 'j, -> • Q • 4, □ . x. •, D » 4 

Uderzenie w twarz ♦ lamanie ra.k (15% * 20%); 4-, il, -> » D » A. D, X 4, □ 

Uderzenie w twarz ■• lamanie rak * przerzut (15% « 2C% - 30%): 4-, il, -» - □ . 4, D, X, 
4, □, 4, X, □ + 4. X ' •. D • 4 

Uderzenis w twaiz > lamanie baiku • lamanie barku na ziemi (15% • 30% • 33%); 4-, ii, 
-» • D - 4. □ * X ». O * 4, □ * 4. •, X, D * 4, O - 4, D • 4 

Uderzenie w twarz ♦ no2yce z lamanieir. barku (15% * 30%); 4>, ai, ■» • □ » 4, X. •, X. 



Uderzenie w Iwatz » lamanie rak • podwöjne lamanie r?k ( 
D ♦ 4, D, X 4, D. X, D, •, D » 4, D * 4 
COMBOS 

2 hity (15%): 4. . D • 

2 hity (30%); 4, 4- • X 

3 hity (20%); il • X, □, 4 
2 hity (22%); 4- » X, 4 

2 hity (23%); 4, • 

2 hity (25%); 4, X 

2 hity (25%): D, • 

2 hity (25%): 4- 1 4 • 

2 hity (2T%): 4- * X • 

3 hity (31%); 4, D, • 

3 hity (32%); u * X, 4, 4- (przytrzymaö) - X 

3 hity (33%): <- (przytrzymaö) • □, □, D 

2 hity (35%); •, X 

3 hity (35%); D, 4. • 

3 hity (37%); il * X, 4, • 

4 hity (39%): il ■• X, X, X • 

3 hity (40%): ü • D, 4, • 

5 hitöw (40%); bl * X, X, X, □, A 

4 hity (41%): D, 4, D, • 

3 hity (42%); bl • X, 4, X 

4 hity (43%); ü * X, 4, D, • 

3 hity (44%); 71 • •. X. • 

4 hity (46%); sl • O. 4, O, • 
COMBO 10'a 

10 hitöw (86%): D, 4. D, 4, X. X, 4. D, 4, • 

10 hitöw (101%); il * □, 4, D, 4, X, X. 4. D, 4, • 



• 20% * 2596); 4-, hl, ->• 



Nr. 1/97 - powinno byö: 

Nina Williams, COMBOS. 3 hity 



1 • X. •. X 

Zooltat 



Gre dostarczyl sklep firir.owy CD Projekt, Warazawa. ul. Pereca 2. 

GAMBLER TETE 3/97 



GWARANTUJEMY 

• stata. cene poszczegölnych wydari, w zakresie opfaconego 
terminu, 

• regulama, dostawe zaprenumerowanych czasopism pod podany 
adres, 

• nizszy koszt zakupu poszczegölnych wydati w stosunku do ceny 
kioskowej, 

• dostawe^ prenumeraty bez dodatkowych opfat 
(koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo). 

Zach^camy do zamawiania naszych czasopism. 



HilJi^qjiHM'l.'iHif-W.l^ü'kf^raiT^ 



W^lMM 



PCkurlerto najpopularniejsze w Potsce 
czasoplsmo inloimacyjne przeznaczone 
ciia uzylkowniköw komputeräw. Dvjutygo- 
dnik ten dostaicza aktualne, lechniczne i 
rynkowe informa- 

PC ' ' .' TTv?S Äil c ' 6 ° °P r °9 ramo ~ 
'iniUJluTLr waniu I sprzecie 
komputerowym. 



l-JiHil'Ji'iNi^WiU'U'H;! 

za1 3 wydari (pol roku) 

33z, 

zamksl 33,80 zl 
za26 wydari (catyrok) 

62zt 

zamlaste 7,60z/ 
Kostt wysytki pokrywa Wydawntct wo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za13wydaii(pölrokul 115zl 

za26wydarMcatyrok) 225z> 

■ JiHMUJ.H^milJIfcM 

za1 2 wydari (catyrok) 

ENTER 36zl 

zamiest 42zi 

ENTER CD- 58zt 
zamlasl6.7,96zl 
' prenumerata CD zawiera 12 wydari ffile- 

slecznika ENTERoraz 4 krazkiCD-ROM, po 

jednym na lozd'/ kwartal. 

koszt wysylkipakrywaWydawnlclwO, 

PREMUMERATA ZAGRANICZNA 
ENTER - za i 2 wydari i&ary rok) 1 1 1 ,60 zl 
ENTERCD-zatSwydan 133,60zl 



Magazyn AM/CA (o miesiecznik prze- j J:<:j:m,',l3;Tilf-HI]:llfcfil 

znaczony dla uzytkownlköw komputeröw 



f *a£ ! 



npnrogMU» SS—— Cena 
||ÄmawB| kioskowa: 



EUTERto miesiecznik poSwiecony tech- 
nice mikrokomputerowej i jej zaslosowa- 
niom. Wydaniom seryjnym ENTER towa- 

rzyszß Mika mzy vi roku numery specjalne, 
beda.ce kompe- 
dium wiedzy na wy- 
brane tematy. 

Dia Pretwmeratoriw 
LUPUSA 

- ENTER specjalny - 
CRATIS1 




AMIGA. Zawiera porady i opisy dotycza.ce 
obslugi röznych lypöw AMIG, recenzje 
najnowszych pro- 
CäTäm-- ■ - ^■-■~ ' gramöw, plyt CD- 
"_/'■ ]VtICiA " c -" w oraz s P rz G ,u 

, -t^aa peryleryjnego. 



Cena 
'... kioskowa: 3,S0zl 




za~l 2 wydan(caiyrok) 
36 zl 

zamtast42zt 
koszt wysytki pokryrja Wydawnictwo. 



PRENUMERATA ZAGRAN|CZfJA 
>12wydari(calyroM 111,60zl 



GAMBLER (o miesiecznik poswiecony Ul^llJ.'.Mlf-lfiHljair-f J| 

rozrywce komputerowej. W kazdym wyda- za -| 2 wydaii (cafy rok) 

niu pismo prezentuje wiele fachowych re- n m i 

cenz/V ;' oplsöw najnowszych gier kompu- uAMoLfcK «»■» £3 

. . ., zamrasr^o.SOzI 
terowycn i wloeo. 

GAMBLER CD" 56z{ 

zamiast 66.36 z/ 
• prenumerata CD zawiera 12 vyydaii mle- 

slecznlkaGAMBLERoraZ'1WazkiCD-RÖM. 

po jednym ha köiaV kwartat. 

Koszlwysytki pokrywa Wydawnictwo. 




Cena kioskowa: 
GAMBLER 3,30zl 
GAMBLER CD 9,99zl 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
QAMBLER -za 12 wydan (catyrok) 1 09.60 zl 
GAMBL£RCD-za12wydah 131.60z! 



U!S!mS333imS^33M3!SS3imnm3Sm 
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i a i 
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TELECOM 



TELECOM Forum lo mlesiecznik intor- 
mulßcy o opracowaniach I wdroieniach 
produktövv telekomunikacyjnych, zasto- 
sowaniach oöe/mu/gcycft instalaqe i roz- 
wlazanla technlcz- 
ne najnowszych i 
tradycyinych urza- 

tfzert z zakresu te- 
lekomunikacjl. 

Dost^pny w wytypo- 
wanych kioskach. 
Cena 
kioskowa: 3,00zl 




za 1 2 wydari (caty rok) 

30,00 zt 

zämiast367t 
KosztwysytkipokrywaWydnwnlcWjo. 



PRENUMERATA ZAGRANiCZNA 
*12wydan(catyroki 105,60zt 



CADCAM FORUM to miesiecznik infor- |J ;) ^ ,' [I J ,', | ^ ;f;^ f^ ^IJ d'Kf-l 

mujacy o systemach I obszaracn zastoso- 



wart komputerowego wspomagania pro- 
lektowania i produkcji m. in. w archilektu- 
rze, budownictwie, 
geodezji, kartogra- 
fii, mechanice, ele- 
ktronice, gralice. 



DostQpny w wytypc- 
wanych kioskach. 
Cena 




kioskowa: 4,50zt 



HETforumto dwumiesißcznik zajmujacy 
sie temalykß szeroko pojetych sieci kom- 
puterowych: od sieci lokalnych LAN, po- 
przez metropolilalne MAN, öo sieci o za- 

siegu iwiatowym 

WAN. 



Dostepnywwytypo- 

wanych kioskach. 

Cena 

kioskowa: 4,50 zt 




za 1 2 wydari (caty rok) 

40 zt 

zamJasl54zt 
Koszt wysylkipokrywa Wydavmictwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
a12v/ydari(calyrok) 131.C 



UiH.'i'i.'.MirvnrrjFyi 



zaö wydari (cafy rok) 

23 zl 

zamrast27zi 
koszttvysylkipokrywaWydawnictwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
a6wydari(calyrok| 68,50zt 



UNIXforum \o dwumieslecznik traktuja- I J i< =K HJ ,', M ; f:^ ?-f * 'J :i'£-~7Yl 
cy o systemach wielodostepnych i wieto- 



zadaniowych. Jest przeznaczony dla uzyt- 

kowniköw systemövj otwartych, admini- 

stratoröw inslalacjl 

komputerowych, dla 

iirm wdrazaiacych 
zinlegrowane sysle- 
,.i my kompulerowe. 

DostQpny wwytypo- 

wanych kioskach. 

Cena 

kioskowa: 4,50z* 




za 6 wyd an (caty rok) 

23 zt 

zamtast27zl 
KoszlwysylkipoktymWyöawnictwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
Bwydsri(calyrok) 68.5021 



HUJIky^J:HMIl > ',N=m i HHJIkl.WJ=H'lll.'.ld:l.l^ 

ZASADY 



1 . Watunkiem otrzymania czasopisma w PRENU- 
MERACIE LUPUSA jest wptata wytqGznta na 
zamieszczonym obok kuponie (kupon jest ho- 
norowany przez poczte i bank). 

2. Prenumerata przyjmo-wana jest od najbllzsze- 
go numeru po otrzymaniu przez Wydawnictwo 
opteiconego kuponu prenjmeraty (co moze 
trvwaC do 4 tygodnl od momentu wplaiy), na 
taka, Itcz&s wydaii jaKa zostata zamieszczona 
na kuponie. 

3. Cla,gtosc prenumeraty zactiowana jest wtedy, 
gdy kupon zamöwienia dolrze do Wydawnic- 



twa przed wygasnitjciem poprzedniaj prenu- 
meraty (o czym informuje naklej ka adtesowa). 

4. Wszelkie watpliwosci mozna wyjasnic telefo- 
nlcznie 2 dziafem prenjmeraly v/ydawnictwa, 
tel. 41-51-21 od 9.00 do 16.00. 

5. Wydawnictwo nie ponost odpowiedzlalnosci za 
probiemy wynikajace z W^dnego badz nieczy- 
telnego wypelnienia Kuponu. 

6. W celu oirzymania rachunku uproszczonego 
lub faktury VAT konieczne jest wypetnienie od- 
powiednich rubryk na kuponie preniimeraty 



HIUIkf ; flJ:HMII,',N=rW.HII JIkl,flJ:HMII!I^V71 



INFORMACJE 



Dystrybutorzy gier z numeru 03/97 



Bobmark 

01-034 Warszawa 

ul. Smocza 18 

tel./fax: (022) 38 05 02, 636 76 45 

Hardcorc 4*4 (Saturn) - 229 zl 

Rayman (Saturn) - 199 zl 

Virtuo FlghterKids (Saturn) - 219 zl 

Comat 

Przejsae podziemne 

AI. lerozolimskie/Jana Pawla II, pawilon 

00-024 Warszawa 

tel./fax (022) 630 29 73 

Command & Conquer (Saturn) - 229 zl 

CD Projekt 

00-626 Warszawa 

ul. Marszalkowska 9/15 

tel. (022) 25 07 03 

Blood& Magic- 138 zl 

Bluelce- 112 z\ 

Diablo- 155 zl 

NBA /am Extreme - cwmdnz* 

Fureka 

ul. Wo|ska Polskiego 13 
62-300 Wrzesnia 
tel./fax (066) 36 27 14 



Oldtimer (Amiga) - 50 zl 

IP_S Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okre2na3 

tel. (022) 642 27 66, 68 

Case ofthe Rose Tatoo - 145 zl 

Die Hard Trilogy (PSX) - cwmdnz 

Gene Machine - 146 zl 

Lords of the Reahn 2 - cwmdnz 

Master of Orion 11 - cwmdnz 

Nascar Racing 2 - cwmdnz 

NBA live '97- 145 zl 

Phantasmagoria 2 - 175 zl 

Privateer2; The Darkening - 160 zl 

02-916 Warszawa 

ul. Okrtjzna 3 

tel. (022)642 27 66, 68 

Fragile Allegiance - cwmdnz 

Network Q RAC Rally Championship- 134 zl 

MflxkSoft 
01-872 Warszawa 
ul. Perzyriskiego 2 
tel. (022) 663 93 90 
Age ofSail- 134 zl 



Battleground: Antietam- 122 zl 
ßattleground: Bulge- cwmdnz 
Battleground: Shiloh- 122 zl 

Destmy-U(,i\ 

Fire Wind- 65 ü 
Mega Morph - 65 zl 
^fari/-139zl 

Mixaae 

03-933 Warszawa 

ul. Obroricöw 2c 

tel. (022) 617 93 21 

Chronomaster - 119 zl 

Tunnel Bl (Saturn) - 209 zl 

OptimusJJis 
42-200 Czejstochowa 
ul. Kopemlka 10/12 
tel. (034) 6S 29 74 
XS- cwmdnz 
Star General- cwmdnz 

Techland 

Parczew 105 

63-405 Sieroszewice 

tel. (064) 34 88 90 w. 112 

Timelapse- 145 zl 

* - cena w momencie druku i 



Prop/am 
Age eJ Seil 
Battleground: Antittam 



ndeks programöw numeru 

Nnzwa dzialu . 



Bu'twjt 
Capital P 
CaseotlheRoseTatoc 
ChrOfioroaetnr 



DN 3D Alrmlc Eifilon/Plutnnlim Pak 
Fln Wir») 
Fragte Alleglance 
3e ne Mach..» 

Haröcore4«4 

Jagged Äthane« - Ocadly Games 
LordsottheRealirS 

Mast« of Orion II 

Mega Morpn 

Nascer Racing 2 

NBA Jam Extreme 

NBA Live 97 

Network RAC Ralty Ctiamptinship 

Olotimer 

Ourtall 

Phantasmagoria 2 



Receiuja „ 

Recenqa 

Recemja 

Recanqa 

Amiga _. 

Recenrfa - 



Pnvateer 2- 17 
Rayman 
Star General 
Slarat 
Tekkerr 2 
Timelapse 
Tunnel Bl 
WrluaFighterKid 
XS 



e Oarkerurg 



.■28 



UWAGA! Oferta specjalnaü! 

GAMBLER CD nr 2/96 w cenie 7 z\ 

Znizka 2,99 zt w stosunku do ceny okladkowejl 



Przyslij kupon z kopia, dowodu wplaty na konto 

podane obok do dzialu sprzedazy wydawnictwa 

LUPUS 

7 zl za kazdy zamöwiony egzemplarz plus 1 ,30 zt 

(koszt wysylki). 

Lud odwiedz nasz dzial sprzedazy i kup Gamble- 

ra CD 2/96 za 7 zl - 2,99 zttaniej niz w kiosku! 





Numery archiwalne 
Tradycyjnie Czytelnikorr zalntetescwanym numeiami ardaevalnyoii Gamblera umoiliwiany ich zakup. 

PowyZej znajduja. s:e ekladki numerow archjwalnydl, dostepnycn jeszcze w sprzedazy (niestety. naklady po- 
zostatych j u2 wycze ipane) Wystarczy zakresiic wybrana. okradke Ganotera (tut numer) oraz wpisac czytelnie 
sw6j adres. wyciaf; kupon I wraz z kopia. dcwodu wpfaty na konto: 

LUPUS sp.zo.o. PKOBP.IXO/Warszawa. 10201097-318121-270-1111 

przestac do sokcji sprzedazy. 

Cenanumerbwod 1/96 do 3/96- 3zl 

cena nastepnych - 3 zt 30 gr 

Uwaga! DO ceny numeru doliezamy koSzty wysytki (1,30 zl za 3 egzOrtpUrle) 

Imitj i nazwisko lub nazwafirrny 



Reklaniacje w sprawio numerow arcliivrainycli prosiiny zgla: 
do p. Marii Paczkowskle, - tel. 41 00 31 w. 25 1 . 



internet 

CAMBLER 



W tym miesiacu tematem numeru s$ 
akceleratory 3D. Miaiem nadzieje, ze 
w artykule uda mi si$ przekazac bar- 
dzo duzo informacji o kartach 3D. 
Niestety, sledem stron to stanowczo 
za mafo, by wyczerpac temat. To ogra- 
niczenie staratem sie czesciowo zre- 
kompensowac, odsytajae Czytelniköw 
do ENTERA 3/97. Dobrze jest przeczy- 
tac artykufy w obu pismach - to gwa- 
rantuje petniejsze rozeznanie sie w 
iemacie. 

Natomiast, aby uzyskac jakies dodat- 
kowe Informacje, najlepiej skoczyc do 
Internetu. Tu mozna znaiezc wszystko 
o kartach przyspieszajacych grafike 
tröjwymia rowa. 

Strony producentöw sprzetu 

1. www.s3.com 

Strona firmy 53. Znajdujq sie^ tu odnosniki do informacji na 
temat chipu ViRGE. 

2. seek.s3.com 

Strona poswiecona w calosci procesorowi S3 ViRGE. Jeili 
chcesz dowiedzieC si? czegos na jego temat, swoje poszukiwania 
powinienes rozpoczqc w tym miejscu. 

3. www.videologic.com 

Strona firmy VideoLogic, ktöra wspölnie z firmq NEC opraco- 
wala chip PowerVR. Mozna tu znaiezc wiele ciekawych informa- 
cji o nim. 

4. www.powervr.com 

Strona poswiecona tylko i wyfqcznie procesorowi PowerVR. 

5. www.rendition.com 

Strona firmy Rendition, producenta chipu Verite. Warto tu 
zajrzec, gdy szukamy np. informacji o mozliwosciach kart 3D: 
Blaster PCI, Reactor 3D, Screamin' 3D czy Total 3D, bazujqcych 
wlasme na chipie Verite. 

6. www.3dfx.com 

Strona firmy 3 Dfx Interactive, producenta najszybszego na 
rynku taniego chipa 3D, Voodoo Graphics. 

7. www.nvidia.com 

Strona firmy nVidia. Firma ta jest producentem procesora 
nVl, znajdujqcego sie; miedzy innymi na karcie Diamond Edge 
3D. Z serwera firmy nVidia mozna „sobie pociqgnqC" najnowsze 
sterowniki dla nVl zgodne z DirectX (nie byty dostarczone z Dia- 
mond Edge 3D, ktörego miaiem przyjemnosc testowac), a takze 



Akceleratory 3 

programowy emulator karty Sound Blaster Pro (takze nie byi 
dolqczony do Edge 3D) . 

8. www.matrox.com 

Strona firmy Matrox. Mozna tu znaiezc informacje na temat 
chipow MGA2064W oraz MGA1064SG, a takze kart wykorzystu- 
jqcych te procesory, a wiec Millennium i Mystique. 

9. www.atitech.com 

Strona firmy ATI Technologies. Znajdujq sie tu informacje o 
procesorach 3D tej firmy, a wiec 3D Rage i 3D Rage II oraz kar- 
tach korzystajqcych z tych chipow, np. 3D Xpression. 

10. www.dataexpert.com.tvv 

Strona firmy DataExpert, czyli jednego z najpopularniejszych 
producentöw tanich, ale dobrych akceleratoröw graficznych, w 
tym karty ExpertColor 3325 korzystajqcej z chipu ViRGE. Sqtu tez 
sterowniki dla kart graficznych, a takze szczegöiowe informacje 
o dodatkach dla 3325 typu: dekoder MPEG czy Tuner TV. 

11. www.diamondmm.com 

Strona firmy Diamond Multimedia. Umieszczono tu informa- 
cje o produktach tej firmy, wiqczajqc w to karty Edge 3D, Stealth 
3D 2000, Stealth 3D 3000 oraz Monster 3D. Mozna tu takze zna- 
iezc najnowsze sterowniki dedykowane tym urzqdzeniom, a tak- 
ze pliki z odpowiedziami na pytania najcz^sciej zadawane przez 
uzytkowniköw kart Diamonda (FAQ - Frequently Asked Que- 
stions) . 

12. www.3dlabs.com 

Strona firmy 3D Labs, producenta znanych profesjonalnych 
chipow 3D - GLINT 300SX oraz GLINT 500TX. Sqtu tez dane o 
procesorze GLINT Permedia, przeznaczonym dla szarego uzyt- 
kownika oraz o procesorze przetwarzajqcym geometri^, wspöi- 
pracujqcym ze wszystkimi chipami GLINT - GLINT Delta. 

13. www.elsa.de 

Strona firmy ELSA. Firma ta produkuje akceleratory graficzne 
3D, oparte na procesorach S3 - ViRGE oraz ViRGE/VX, ale takze 
profesjonalne karty korzystajqce z chipow firmy 3D Labs (np. 
Elsa GLoria) . 

14. www.stb.com 

Strona firmy STB, a na niej informacje o kartach PowerGraph 
64 3D oraz Velocity 3D. Znaj- 
dujq sie tu tez sterowniki dla !^bb^^^^^hi^ks 
tych kart. '£""&"£ s. jlsl i & £ S 



15. www.orchid.com 

Strona firmy Orchid. Firma 
zadebiutowaia na rynku 3D 
akceleratorem Righteous 3D, 
opartym na Voodoo Graphics, 
ktöry od razu okazal sie najlep- 
szy sposröd tanich kart. 



16. www.creativelabs.com 

Strona firmy Creative Labs, twörcy Sound Blastem. Na stronie 
tej znajdziesz tez informacje o akceleratorach 3D, w tym 3D Bla- 
ster VLB, 3D Blaster PCI oraz Graphics Blaster MA334 (opartyna 
chipie Laguna 3D firmy Cirrus Logic) . 

17. www.asus.com 

Strona firmy Asus, znanej przede wszystkim zpiyt giöwnych. 
Firma ta ostatnio zadebiutowaia na rynku mulimedialnym, pre- 
zentujqc swoje akceleratory grafiki tröjwymiarowej ze zintegro- 
wanq kartq muzycznq korzystajqce z chipu 3D Rage. 

18. www.britek.com.tw 

Strona firmy Britek. Znajdujq sie; tu informacje o kartach 
ViewTop, w tym o B3D-S3x, urzqdzeniu bazujqcym na S3 ViRGE. 
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D w Internecie 

19. www.intergraph.com 

Strona firmy Intergraph, znanej z drogich i profesjonalnych 
stacji grancznych. Firma oferuje takze taniq karte, przeznaczonq 
dla przemysiu rozrywkowego: Reactor 3D (oparty na Verite) . 

20. www.miro.com 

Strona firmy miro Computers. Ma ona w swej ofercie takie 
karty3D, jaknp. miroMEDIA3D orazmiroCRYSTAL3D.Nastro- 
nie miro znajdujqsie^ informacjc o tych kartach oraz najnowsze 
sterowniki do nich. 

21. www.sierra.com 
Strona firmy Sierra On- 
line, znanej z serii gier o Lar- 
rym oraz röznych Questöw. 
Niedawno Sierra zaprezento- 
wala swojqpierwszqkarte^ gra- 
ficznq - Screamin' 3D (Verite) . 
Na stronie znajdziesz sterowni- 
ki dla karty, a takze dedykowa- 
ne dla niej wersje demonstracyjne gier Sierry, np. CyberGladia- 
tors. 

22. www.cirrus.com 

Strona firmy Cirrus Logic, znanego producenta procesoröw 
graficznych (cenami konkurujqcych z akceleratorami 3D). Na 
stronie tej mozna znalezc dane o najnowszym osiqgnieciu firmy 
- chipie Laguna 3D. 

23. www.hercules.com 

Strona firmy Hercules. Takze i la firma posiada w swej ofercie 
karte^ graficznq opartq na ViRGE - Terminator 64/3D. 
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24. www.nine.com 
Strona firmy Number Nine, 

röwniez produkujqcej akcele- 
ratory 3D oparte na ViRGE - 
3FXReality332. 

25. www.dypic.com 

Strona firmy Dynamic Pic- 
tures, zajmujqcej si? produkcjq 
drozszych akceleratoröw 3D, 
np. V192 czy seria kart Oxy- 
gen. 



26. www.spdi.com 

Strona firmy Spider Graphics. Firma jest producentem karly 
Tarantula 3D, ktörej sercem jest chip S3 ViRGE. 

Inne strony 







27. www.microsoft.com 
Strona firmy Microsoft. Jest 

najlepszym zrodlem informa- 

cji na temat Direct3D. Mozna 

sciqgnqc stqd pakiet DirectX 

SDK oraz wersje demo gier 

dzialajqcych pod Direct3D, 

np. Monster Truck Madness 

czy HellBender. Najlepiej wy- 

korzystac w tym celu jeden z 

polskich mirroröw strony MS - ich adresy podane sq na polskiej 

stronie Microsoftu: www.microsoft.com/poland. 

28. www.dimension3d.com 

Strona pos wi^cona w calosci akceleratorom 3 D, jedno z najbar- 
dziej kompetentnych zrödel wiedzy o przedmiocie. Sq tu informa- 
cje o wszystkich chipach, kartach 3D itp., a takze recenzje sprzetu, 
poröwnanie predkosä, screenshoty, przykladowe gry i programy 
dedykowane dla röznych kart 3D oraz forum dyskusyjne. 
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29. www.cs.tu-berlin.de/~ki/engines.html 

Lista platform 3D, zaröwno sprz^towych, jak i programo- 
wych. 

30. www.zdnet.com/gaming/content/961115/3dwave/ 
3dcards.html 

Artykut zatytutowany 3D Wave. [est to test kart 3D, podobny 
do przeprowadzonego przeze mnie. 

31. www.andromeda.com/people/ddyer/opengl.html 

Strona poswiecona interfejsowi programowania aplikacji 
OpenGL. Znakomite zrödio informacji dla kazdego zaawansowa- 
nego uzylkownika. 

32. www.inmind.com/people/dsublett/Blast.htm 

Nieoficjalna strona o 3D Blasterze PCI. Zadnych pliköw, ale za 
to duzo screenshotöw z Quake' a dla kart opartych na Verite. 

33. spider.compart.fi/ " ttammi/3dcards.html 

Fihska strona o akceleralorach 3D (na szcz^scie po angiel- 
sku). 

34. www.planete.net/ " jmuffat/hard3d.html 

Strona wylqcznie lekstowa - o akceleratoruch grafiki tröjwy- 
miarowej, znakomicie objasniajqca jej tajniki. 

35. pmfmrc.nott.ac.uk/Techdocs/3d-cardsl.html 

Odpowiedzi na najczesciej zadawane pytania (FAQ) dotyczq- 
ce kart 3D. Bardzo obszerne kompendium wiedzy o tych urzqdze- 
niach, wlqcznie z opisem prawie wszystkich dost^pnych na ryn- 
kuchipöw3D. 

36. wivw-graphics.stanford.edu/ " bjohanso/ 

Szczegölowe testy predkosci chipu ViRGE, przeprowadzone 
przez jakiegos napalonego studenta. 

37. www.ece.orst.edu/~edelbrp/Render/render.html 
Strona wyjdsniajqca techniki renderowania tröjwymiarowe- 

go. Mozna sie. stqd dowiedziec o cieniowaniu Phonga, Gourauda 
i plaskim, a takze o wielu innych rzeczach. 

38. www.nfinity.com/~swhalen/directx.htm 

Strona posvviecona interfejsowi DirectX. Znajdujq si^ tu linki 
do gier korzystajqcych z DirectX, do bibliotek Run-Time oraz in- 
formacji o Direct3D. 

39. www.uni-bielefeld.de/OSK/forum/gnadenlos/3dgra- 
fik.htm 

Strona w jezyku niemieckim, opisujqca w skröcie techniki 3D. 

40. sysdoc.pair.com/Direct3dbench.html 

Metody przeprowadzania testöw predkosci Direct3D, z przy- 
kladowymi wynikami. 

Na zakonezenie 

lAczq, ze powyzsze adresy pozwolq Warn dowiedziec si<; o kartach 
3D, czego tylko zapfagniecie. jesli nie - spröbujcie w dowolnej 
wyszukiwarce internetowej wpisac np. „ViRGE" po jeszcze wiecej 
linköw! 

PitA (pila@pol.pl) 



GAMBLER 3/97 



Gambier 



Kazdy z nas ma swojego 
ulubionego aktora. Kazdy ma 
tez ulubionq seri? filmowq, 
ulubione zarcie, ulubionego 
psa, ulubione cokolwiek. Skup- 
my sif jednak na ulubionych 
filmach. W Stanach Zjedno- 
czonych Ameryki Pölnocnej 
wyznaje sie zasad?, ze jezeli na 
jakims temacie udalo siq juz 
zarobic, to zawsze mozna na 
nim zarobic jeszcze troch?. 
Choc dla zwyczajnego Euro- 
pejczyka taka teza jest prawie 
nie do przyj^cia, trzeba jej od- 
dac sprawiedliwos'c' - na ogöt 
sie. sprawdza. Dzieki temu 
mamy okolo osmiu cz^sci 
„Piqtku 13-tego", dziesie/f „Ko- 
szmaröw z ulicy Wiqzöw", szes- 
nascie „Alienöw", ups... zape;- 
dzitem si?, tych mamy tylko 
trzy. Byly tez trzy cz^sci przy- 
göd Johna McClane'a, nowo- 
jorskiego policjanta, ktöry 
mied niezwykfy talent znajdo- 
wania si? w niewlasciwym 
miejscu o niewlasciwej porze. 
Byly to oczywiscie filmy z serii 
„Die Hard", dose niefortunnie 
przetiumaezone na polski jako 
„Szklane pulapki I, II, III". Zgo- 
dnie wiec z zasadq powinna sif 
tez pojawic gra. Firma Fox In- 
teractive (ludzie odpowiedzial- 
ni za Alien Trilogy) postarata 
si§, zeby wtasciciele PSX-öw 
mieli na co wydawac ci^zko za- 
oszczedzone pieniqdze. W ten 
sposöb powstala gra Die Hard 
Trilogy. 




Tak naprawde. to nie jedna 
gra, ale trzy. A najbardziej nie- 
samowite jest to, ze trafily na 
rynek jako jedna catosc. Je- 
stem pod glebokim wraze- 
niem, ze Fl nie cheiala oszwa- 
bic biednych graezy i az tak 
poszla im na rek?. Oczywiscie, 




Die Hard Trilogy 



w kazdej cz^sci bedziemy kie- 
rowac poczynaniami dzielne- 
go por. McClane'a. Za kazdym 
razem bedzie to jednak zupet- 
nie cos nowego. 

Jak si? tatwo domyslic, kaz- 
da gra odpowiada jednej cz^- 
sci filmu. W pierwszej bedzie- 
my wi^c biegac po Nakatomi 
Tower, uwalniajac zakiadni- 
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köw. Ta gra jest bardzo podob- 
na do znanego przeboju Fade 
to Black. Swiat widzimy zza 
plecöw glöwnego bohatera. 
Trzeba przyznac, ze ta cz^sc 
jest chyba najciekawsza ze 
wszystkich. Budynek, ktöry 
mamy zwiedzic jest ogromny. 




Kazdy etap to jedno piqtro, a 
jak pami^tacie z filmu pifter 
bylo cos ze trzydziesa. Pod 
wzgl^dem oprawy graficznej 
ta cz^sc prezenruje si? o niebo 
lepiej od FtB. Oczywisxie, wszy- 
scy przeciwnicy (i sam McCla- 
ne) sq polygonowymi, tekstu- 
rowanymi bryiami. Wyglq- 
dajqtroche; dziwnie, ale catosC" 
jest tak plynna i szybka, ze nie 
zauwaza si? drobnych niedo- 
statköw grafiki. W trakeie gry 
znajdujemy oczywiscie caiq 
zbrojowni?, od MP5 az po fran- 
cuskiego FAMAS-a. Podstawq 
uzbrojenia jest stara wysluzo- 
na Beretta 9mm. Chlodno. 

Druga czesc DHT jest opar- 
ta na „Die Härder" - rozwalka 
na lotnisku, zakoriezona wysa- 
dzeniem Boeinga, Tym razem 
nie jest to jednak „chodzona" 
strzelanka, ale cos na ksztait 
Virtua Cop na PSX. „Jezdzimy" 
wi^c celownikiem po calym 
ekranie i strzelamy do kazdego 
badgaja, jaki po jawi siq na wi- 
zji. Mozna grac padem, a na- 



wet myszq ale najlepiej rzecz 
jasna podlqczyc speejalny pi- 
stolet do konsoli (w sprzedazy 
jest taki - nazywa sie. PREDA- 
TOR). Barn! Barn! Barn! Click! 
Click! Bam! Bardzo przyjemna 
i rozluzniajqca zabawa. A teraz 
postanowitem, ze naraze; si? 
(nie po raz pierwszy zresztq) 
wlascicielom Saturna. O ile VC 
jest znacznie szybszy od palow- 
skiej wersji DHT, o tyle grafik? 
ma zdecydowanie gorszq. Gra- 
lem sporo w obydwie gierki, 
wi^c mam jako tako wyrobio- 
ne zdanie. Ale, jaksi? to möwi: 
„De gustibus non est disputan- 
dum", w'iqc nie obraz? siq, jak 
mi ktos" powie, ze jest na od- 
wröt. 





Ostatnia czq&i, Die Hard 
wlth a Vengence jest prawie 
tak samo dobra jak pierwsza 
(mam na mysli grej. Fabul? 
mozecie poznad w filmie, jak 
kto nie widzial, niech zaluje. 
jest to rodzaj wyscigöw samo- 



chodowych, nawiqzujqcych 
dose luzno do filmowego wqt- 
ku poscigu taksöwkami. Grafi- 
ka tej czesci jest perfekcyjnie 
dopracowana. jezdzimy wiec 
sobie po Nowym jorku bardzo 
ladnq zöltq taksöwkq i rozbra- 
jamy bomby, najezdzajqc na 
nie. Po ulicach przechadzajq 
si? ludzie, a jak ktörys wpadnie 
pod samochöd to radosnie roz- 
pryskuje si^ dookola. Sielanka. 
Glöwnym przeciwnikiem jest 
tu czas. Musimy zdozyt" rozbro- 
ic bomb?, a jak nam si? uda, 
pedzimy do nast^pnej. A jak 
si? nie uda, to mozemy obej- 
rzeC" bardzo ladnq eksplozj?. 
Kaboomü! 

Podsumowanie: Die Hard 
Trilogy jest na pewno grq 
wartq wydanych na niq pie- 
niedzy. Kazdy znajdzie w niej 
cos dla siebie. Choc" z drugiej 
strony, nie ma wqtku przygo- 
dowego ani strategieznego. 

Pod wzgl^dem wykonania 
DHT plasuje si? bardzo wysoko 
w panteonie „Najladniejszych 
gier na PSX A.D. 1996".Popro- 
stu, bardzo dobra, iwietnie 
wykonanagra. 

Zooltar McClane 

Die Hard Trilogy 

Produkcja: Fox Interactive 

1996 

Dystrybucja: IPS Computer 

Group 

Ocena: 85% 




Hardcore 4x4 



Ostatnio rynek zalewajq 
gry wyscigowe i to nie tylko 
na PSX, ale i na wszystkie 
platformy sprzetowe. Na PC 
mamy np.: Screamer 2, Day- 
tona USA, jest juz konwersja 
Sega Rally a nawet mojego 
ukochanego wipEouta 2097. 
Na PlayStation tez sie^ sporo 
tego pojawilo. Jest Ayrton 
Senna Kart Duel, jest tez 
Hardcore 4x4. Sq. to syscigi 
typu Off Road, czyli „wsz^- 
dzie, tylko nie po drodze". Po- 
mysl troche^ przypomina 
Monster Truck Madness, ale 
opony mniejsze. 

Hardcore 4x4 jak na 
zwyktq rajdöwk^ konsolowq 
zadziwia liczbq opcji. Mamy 
do wyboru kilka wozöw, röz- 
niqcych sie^ od siebie parame- 
trami. Jezdzid mozna po do- 



wolnej z szesciu tras (jedna z 
nich kreci si§ dookola wulka- 
nu), naszpikowanych rözne- 
go rodzaju dotami i görkami, 
ktörych jedynym celem jest 
zepsucie Waszego samocho- 
du. Ciekawq opcjq jest mozli- 
wo&£ wyboru warunköw po- 
godowych - od pi^knej slo- 
necznej pogody az po noc bu- 
rzowq. Jezeli mam byc szcze- 
ry, to nie zauwazylem zad- 
nych, wynikajqcych z tego, 
specjalnych röznic w prowa- 
dzeniu pojazdu - a szkoda. 

Oczywiscie, jak w kazdej 
rajdöwce mozna wybrac je- 
den z kilku trybow jazdy. Sq 
to: jazda na czas, wyscigi po- 
jedyncze oraz championship. 
Taki uklad staje sie^ standar- 
dem w lekkich grach wyscigo- 
wych, w ktörych gföwny Cil- 




iar poiozony jest na zabaw^, 
a nie na realizm wyscigu. 

Od strony oprawy gra pre- 
zentuje si§ bardzo dobrze, ale 
jak to zwykle möwie,: „Nawet 
sie nie umywa do wipEouta 
2097". Wyscig mozna oglq- 
da<f z kilku röznych kamer 
orazz wnefrza pojazdu. Nale- 
zy od razu zaznaczyd, ze ten 
ostatni widok jest w grze zu- 
pelnie nieprzydatny. Samo- 
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chodem tak strasznie trz^sie, 
ze nininiccc ninininie wiwi- 
widadadadac. Dlatego nale- 
zy pozostac przy bardzo efek- 
townej kamerze zewncjtrznej. 
Ogölnie Hardcore 4x4 jest 
grq lepszq od przeci^tnej, ale 
nie ma wsobie tego „czegos", 
co moze przykuc gracza do 
konsoli na cale noce. Ide^ po- 
grac w wipEouta 2097. 

Hardcore Zooltar 

Hardcore 4 X 4 
Produkcja: Gremiin 1996 
Ocena: 70% 




echswiecie zapanowat terror grafiki! Do kazdego komputera wdziera sie- 
irzeci wymiar. VICTORY 3D laczy najlepsze c'echy graficzne i multimedialne kart 
WINNER z bezlitosnym przyspieszeniem 3D päd D0S(!) i Windows. 
Udajcie sie do swiata gier 3D-Action: zapierajacycii dech w piersi 
symulatoröw lotu i szalonych wyscigöw samochodowych^^^ 



Wybrane gry wspomagane 
przez VICTORY 3D: 

Aclua Soccer (Gremiin) 
Dark Forces 2 (Lucas Arts) 
Descent II (Interplay) 
Destruction Derby (Sony) 
Flight Unlimited (Lookirtg Giass) 
MechVUtarrior 2 (Activision) 
Monster Truck Madness (Microsi 
Toshinden (Playmate -1 
Warhammer (Mind 




Zadnych kompromisöw: 



akceleralor graficzny$D/3D S3 ViRGE 

,■ 2-4 MBszybkiej pamieci EDO RAM 

; wspomaga standardy DirectX, S3d i EnDIVE 

powlekanie powierzchni, korekcja perspektywy. 

cieniowanie Gourauda i wiele innych 

na CD optymalizowane wersje 

gier Battle Race i Terminal Velocity 

Hl SerVOdCtta' AI. Krasnicka 35, 20-718 LUBLIN 
itö elektfonik sp.-z o.d. tel./fax (081) 5254319, tel. 090235349 
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Bezptatny 
test dla 

Panstwa! 



Spotlight jest uwazany za najskutecz- 
niejsze czasopismo jezykowe w 
Europie Srodkowej, od niedawna 
dostepnc takze na polskim rynku. 
Dzi?ki niemu naucza. sie Paristwo lepiej 
möwic i pisac po angielsku, a wyniki 
szybko przerosna. oczekiwania. 
Wyjasnijmy pokrötce gdzie lezy sekret 
powodzenia pisma, a nastepnie prosze 
przeczytac tekst angielski . 

Zgodnie z fantastyczna. koncepcja. czasopisma 
poznajemy aktualnc, ciekawc wiadomoäci ze 
wszystkich anglojezycznych krajöw swiata. 
Zadanie jest ulatwione, gdyz dzieki slovvniczkom 
i wyja£nieniom gramatycznym lektura sprawia 
prawdziwa. przyjemnosc. Oto trzy zalety, ktöre 
powoduja.ze Spotlight jest pismem wyjqtkowym. 

1. W przcciwicristwie do tradycyjnych podreczni- 
köw szkolnych zawiera ono relacje, reportaze i 
wywiady z wielu interesujacych dzieclzin zycia, 
ktöre napisali wybitni dziennikarze. 

2. Artykuly sa. poprzcdzonc krötkim wprowadze- 
niem w j?zyku polskim. 



Polskie 

teksty 

ulatwiaja. 

szybki 

przeglad 

artykulöw. 



Porywaja.ce relacje profesjonalnych 

dziennikarzy, opracowane przez angiel- 

skich i polskich lingwistöw, gwarantuja, 

skuteczny trening j^zykowy. Kaseta 

magnctofonowa z 

nagranymi tekstami 

aitykulöw - wyiacznie 

dla prenumeratoröw - 

czyni nauke efektyw- 

niejsza.. 



{ Spotlight 



Slowniczki zawierajq vvszystkie slowa mogace 
sprawic trudnoäc polskiemu czytelnikowi. 
Czgsto podajemy transkrypcje fonetyczna. dla 
wskazania wlasciwej wymowy - to wszystko 
oferuje Spotlight w ciekavvy i przystepny 
sposöb. 

3. Zröznicowany stopien trudnosci tekstöw an- 
gielskich pozwala na wlasciwy dobör artykutöw 
stosownic do umiejetnoSci jezykovvych czytel- 
nika. 




Trudne zvvroty 

jezykowe 

zawarte 

w artykulaeh si( 

wyjasniane. 



• UWAGA: 
Oferujemy Paristwu 
aktualny numer 
pisma Spotlight. 
Otrzymaja. go 
Paristwo gratis, bez 
koniecznosci 
optacenia 

prenumeraty. W tym 
celu prosz§ wypetnic 
zaiqczony kupon. 




, Glöwna. zaleta. czasopisma jest polaczenie inte- 
resujacych artykutöw z wyjasnieniami leksykalno- 
gramatycznymi . Artykuly dostarezaja aktualnych 
informaeji o krajach z obszaru anglojczyczncgo. 



Imie 



Wiek 



Kod poczi<i\vy.Mii'jsc(>\\ 



_ Telefon prywalny 



Telefon sluzbowy 



Odpowiedzi na nastepu j;ice pytania pozwola. 
nam blizej poznac naszych czytelniköw: 

Ile iat uczyt(a) sie I'an(i) jezyka angielskiego? 

W jakim celu pragnie Pan(i) udoskonalic znajomosc' 
jezyka angielskiego? 

D Wigksze szanse zawudowe D Czas wolny/Podröze 

Jak czesto przecietnic möwi Pan(i) po angielsku? 

n Codziennie D 1 x w tygodniu D Rzadko 



Prosze wveiae kupon i wvstac na adres: Factum Marketing Sp. z o.o., ul. Paryska 31 m 18, 03-945 Warszawa 
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Strategie jak dotqd kojarzyry 
sie z chudym czlowieczkiem, sie- 
dzqcym przed swym dwutono- 
wym pecetem z rekq na myszce 
i kierujqcym wojskami przy ko- 
jqcym dfwieku wiatraczka. Kon- 
sole zas po dzis dzieii uchodzqza 
maszynki przeznaczone wylqcz- 
nie do mordobic i strzelaninek. 
W obu wizerunkach jest wiele 
prawdy, jednak sytuacja stop- 
niowo sie zmienia. Od czasu do 
czasu zachodni wydawcy po- 
myslq röwniez o konsolowcach i 
rzucq im jakis prezencik w po- 
staci gry strategicznej. Takstato 
si§ z dobrze znanym produktem 
Virginu, Command & Conquer, 
wydanym na dwöch krqikach 
röwniez na Saturna. 

Przed przystqpieniem do gry 
mialem sporo wqtpliwosci. 
Przede wszystkim, obawiatem 
si§ niewygody pfy- 
nqcej z konieczno^ci 
uzywania joypada 
do sterowania ru- 
chami kursora. By- 
Jem tez ciekaw wy- 
konania oprawy 
graficznej i dzwie- 
kowej, zmian doko- 
nanych w czesci 
taktycznej itp. Tym- 
czasem najwieteza 
trudnosc nadeszla z 
zupetnie innej stro- 
ny. Command & 
Conquer na Satur- 
na jest dostepiny w Polsce wy- 
tqcznie w wersji niemieckoje- 
zycznej. A znaczenia konieczno- 
sci rozumienia tekstöw w przy- 






padku gry strategicznej nikomu 
chyba nie trzeba thimaczyc. 
Tymczasem wszystkie informa- 
cje, przede wszystkim briefingi 
(zaröwno w formie tekstowej, 
jak i w przerywnikach filmo- 
wych) docierajq do nas wytqcz- 
nie po niemiecku. Nie jest to do- 
bra wiadomos'c dla wiekszo&i 
polskich graczy, raczej „nie ku- 
matych" w jezyku zachodniego 
sqsiada. jedynym wyjsaem jest 
poszukanie w Internecie angiel- 



skich tekstöw informujqcych o 
poszczegölnych misjach. 

Z punkru widzenia polskiego 
„saturnowca" jest to w tej chwili 
najpowazniejsza wada tej, cud- 
nej w gründe rzeczy, gry. Poza 
tym wszystko jest röwnie dobre 
(lub nawet lepsze) jak w wersji 
pecetowej. Malutkim wyjqtkiem 
moze byd tylko sterowanie - w 
koncu nie nie zastqpi zwyklej 
myszy (ktöra nie jest na razie po- 
pularnym wyposazeniem Segi 
Saturn). Jednak uzywanie joy- 
pada w strategiach nie jest az 
tak straszne, wprost przeciwnie 
- calkiem wygodne. Twörcy wer- 
sji saturnowej Command & Con- 
quer wycisneli wszystko, co sie 
dato ze standardowego joypada 
i po chwili treningu mozna grac 
bez wiekszych problemöw. 

Command 
& Conquer 

Sprzedaz: COMAT 



Gdy poröwnuje- 
my grafike do tej z 
wersji na PC, widac 
wiekszq szczegölo- 
wosc - rozdzielczos'c" 
jest lekko podbita 
(choc to jeszcze nie 
tryb SVGA) , röwniez 
liczba koloröw zosta- 
lazwiekszona. Filmi- 
ki natomiast nie 
majq rewelacyjnej 
jakosci i prezentujq 
sie chyba nawet gorzej niz na 
pececie. Widac, ze uzyto stan- 
dardowego, wysokiego stopnia 
kompresji i nie wszystko jest wy- 
razne. To jednak bedzie proble- 
mem, az napedy DVD „wejdq 
do uzytku domowego". 

Strona merytoryczna gry 
Command & Conquer nie zo- 
stala prawie w ogöle zmienio- 
na od czasu powstania wersji 
pierwotnej, polecam wiec po- 
przednie informaeje o C&C, 
np. w nr. 1/96 Gambiern. Zy- 
czf röwniez zaröwno sobie, jak i 
innym konsolowcom , kolej- 
nych ciekawych strategii (War- 
craft2!). 

Yuyo 
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Wentwood/Virgin 1996 
Slralagienna 
PC, Saturn 
Grafika: 77% 
D jwi?lc 72» 



Ogofem: 82% 



VlRTUA FlGHTER KlDS 



ft^IIM 



Virtua Fighter 2 to klasyka - 
z tym stwierdzeniem trudno 
si? nie zgodzic. Trudniej jest 
jednak czekac na kolejnq czesc 
ukochanej gry. Zdajqc sobie z 
tego sprawe^ i chcqc umilic gra- 
czom otzekiwanie na VF3, 
Sega wprowadzila na rynek 
przeröbke^ swego przeboju - 
Virtua Fighter Kids. Jej oma- 
wianie zaczn§ nietypowo, bo 
od wytkniecia wad. 

Przede wszystkim, maro jest 
w VFK rzeczy odkrywczych. 
Znajdujemy tam wszystko to, co 
juz bylo w Virtua Fighter 2: po- 




W^iü 



Virtua Fighter 
Kids 

Dystrybucja: Bobmark 



Stade, jedynie lekko przemode- 
lowane scenerie, troche^ zmie- 
niona muzyka oraz identyczne 
uderzenia. Mato tu uczucia ra- 
dosci, jakie towarzyszyto po- 
znawaniu kolejnych sekretöw 
poprzedniej wersji gry. 

Majqc wspomniane wyzej 
wady, Virtua Fighter dziedziczy 
prawie wszystkie zalety po- 
przedniczki. Grafika w wyso- 
kiej rozdzielczosci, doskonale 
ptynna animacja i jeszcze 
wieksza dynamika akcji. Kaz- 
dy wojownik ma identyczny 
jak w VF2 zestaw ciosöw, chwy- 
töw i rzutöw. Tyle, ze tym ra- 
zem (z racji ograniczonej dlu- 
gosci konczyn zawodniköw) 
trzeba postawic na walkf w 
zwarciu. 

fest tez kilka nowych ele- 
mentövvr. Dodano renderowa- 




ne intro i zakoiiczenia dla kaz- 
dej postaci. Jest mozliwosc 
oglqdania walki oczami zawo- 
dnika - z przeciwnikiem w po- 
staci obwödek. I najciekawsza 
nowosc - System programo- 
walnych kombosöw. Pod do- 
wolny klawisz mozna podlozyc 
wybranq sekwencj§ ciosöw i 



Jezeli miarbym radzid, czy 
kupic tsj „nowq" gnj czy nie, 
trudno by mi bylo sie^ zdecydo- 
wac. Z jednej strony dostajemy 
znakomitq bijatyke^ o niezröw- 
nanej grafice, z drugiej - warto 
s\q zastanowid nad zakupem 
Virtua Fighter 2. Decydujcie 
sami. 

Yuyo 




uzywac jej w grze. Te rzeczy 
cieszq. 

jeszcze troche^ o postaciach. 
Wszyscy bohaterowie to mtod- 
sze „wersje" znanych juz osöb. 
Przeröbka najlepiej poshizyta 
dwu panienkom - Pai oraz Sa- 
rze, obie majq teraz znakomi- 
ty, mangowy wyglqd. Stosun- 
kowo mato zmienili si? Jeffry i 
Wolf. Pozostali prezentujq si? 
w nowym wcieleniu catkiem 
niezle. 
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Soga Saturn 
Giafika: 89% 
Dzwigk: 84% 



Ogolem: 89% 



HARDCORE 4x4 



Wydawaloby sie,, ze wysci- 
gi samochodowe to temat, 
ktöry mozna rozwijac w nie- 
skoriczonosc. Tymczasem juz 
od dluzszego gzqsu nie spoty- 
ka si§ w tym gatunku zad- 
nych wi^kszych zmian ani 
wyskoköw ponad poziom (i 
möwit? tu glöwnie o niestan- 
dardowych pomysiach, a nie 
o wykonaniu technicznym - 
rutaj Sega Rally trudno bylo- 
byprzebic). 




Dystrybucja; Bobmark 



Hardcore 4><4 mial wielkq 
szanse przetamac len chwilo- 
wy zastöj i stac siq wielkim hi- 
tem. Mio! takq szans? z kilku 
powodöw. Po pierwsze, to 
gra, w ktörej kieruje si§ szale- 
nie popularnymi samocho- 
dami, umiejscowionymi na 
wielkich kolach. Nie sq to je- 
szcze Monster Trucki, ale 
majq juz do nich blisko. Po 
drugie, potrzebne sq gry 
zwiqzane z wyscigami stricte 
teren.owymi - w 
ktörych nie chodzi 
tylko i vyylqcznie o 
rozwiniecie jak 
najwie-kszej szyb- 
kosci, ale o zrcjczne 
kierowanie poja- 
zdem. W koncu po 
1 trzecie - Hardcore 
4x4 ma spory wy- 
bor samochodöw i 
tras (po szesc) i 
bardzo przyzwoitq 
szatrj graficznq. 
Do tego wszystkie- 
go trzeba dotozyc znakomitq 
rockowq muzykfj, podgrze- 
wajqcq atmosfer?. 



Niestety, Hardcore 4*4 
przejdzie (tak mi sie przynaj- 
mniej wydaje) bez wiekszego 
echa. Mimo obfitosci i rözno- 
rodnosci terenöw, po ktörych 
gracz moze sie scigac, gra nie 
jestzbyt rozbudowana. Jazdi 
terenowa kazdemu moze sii 
znudzic, a bardzo malo jest 
tras zawierajqcych fragmen- • 
ty „sprinterskie". Opröcztego 
szczegölowosc i dokladnosc 
grafiki sprawily, iz animacja 
chwilami kuleje (szczegölnie, 
gdy na ekranie jest kilka in- 
nych samochodöw) . 

jednak wielu nabywcöw 
gry Hardcore 4 X 4 moze byc z ] 
niej zadowolonych (mimo W 
wspomnianych wad gry) . 
Szczegölnym bodzcem do za- I 
kupu moze byc doskonala 
sciezka muzyczna (szczegöl- 
nie polecam tracki 3 i 4) . 
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Gremlin 1996 

Wyscigi 
PSX. Salurn 
Grafika: 7254 
Dzwiijk: 83% 



Ogolem: 69% 



Satufh 

CAMßLER 



Rayman byl juz recenzowa- 
ny w naszym piSmie, jednak 
nie byta to recenzja pochleb- 
na. ]a sam nie mialem okazji 
zobaczenia tej gry w akcji do 
chwili, kiedy dostatem jq do 
przetestowania. Teraz, po kilku 
tygodniach grania, mog? w 
koncu powiedziec o Raymanie 
- jest doskonaty! 




Muzyka, bez przerwy lecq- 
ca z kompaktu, jest bardzo 
sympatyczna, pasuje do weso- 
iego, „rysunkowego" klimatu 
Raymana. To wtas"nie klimat 

Rayman 

Dystrybucja: Bob-mark 



Rayman 

jest najlepszym wyröinikiem 
omawianej gry. Ogrom barw, 
niemal pulsujqcych na ekra- 
nie, niektörzy zaliczyli do wad 
- dla mnie to zaleta. Nie 
wiem, skqd szefostwo Ubi So- 
ftu wy trzasneto taki zestaw ar- 
tystöw do tworzenia omawia- 
nej produkcji, ale sq to artysci 
pierwszej marki. Animacja z 
Raymana przebija nawet tak 
stynne gry, jak disneyowskie 
Aladdin i Lion King. Gdybym 
miai stwierdzic, czy grafika 
dominuje nad dzwiekiem, czy 
odwrotnie, nie umiatbym 
tego ocenic. Oba elementy 
tworzq jednolitq catosc, do 
tego stopnia, ze gra z wylqczo- 
nym dzwiekiem jest po prostu 
srednio interesujqca (nie 
möwiqc juz o grze z wylqczo- 
nymmonitorem). 






Pomyslowosc w kreowa- 
niu kolejnych przeciwniköw i 
s"wiatöw jest wedlug mnie 
kolejnym objawem geniuszu 
autoröw Raymana. Trzeba 
miec nie lada wyobraznie^ 
zeby wymyslic wszystkie 
przygody, jakie czekajq na 
gracza podczas we^dröwki. 
Tylko czasem zdarza sie sytu- 
acja, ze jakis szczegölnie 
trudny fragment kolejnego 






poziomu da w kose. Zwykle 
poziom trudnoSci dostoso- 
wany jest do mozliwosci zwy- 
klego gracza. 

Nie wiem, czy Rayman 2 
bedzie jeszcze lepszy. Ale jed- 
no wiem na pewno - pierw- 
sza czesc gry niezbyt znanej 
firmy znalazla si§ na szczy- 
tach list przebojöw. A to o 
czyms swiadezy. 

Yuyo 



UbiSotl 1995 
Platlortnöwka 
PC, PSX, Salurn 
Grafika: 86% 
Dzwielc 82S> 



Ogolem: 83% 




TUNNEL Bl 



Od pewnego czasu scena- 
rzysxi z branzy gier komputero- 
wych nie raezq wysilic swoieh, 
pokrytych zapewne grubq 
warstwq kurzu, szarych ko- 
mörek. Wlas~nie temu faktowi 
zawdzieczamy mozliwosc za- 
grania w n-tq strzelanine, w 
ktörej musimy pokonac szaleri- 
ca, pragnqcego panowac nad 
swiatem. 

Czlowiekiem, ktöry wypel- 
ni to zadanie nie jest wcale 



Sylwek S., Arnold S., ani na- 
wet Bogus L.! Jest to zwyczaj- 
ny czlowieczek, zresztq znaez- 
nie bardziej cywilizowany od 
wymienionych panöw. Nie 





Ogolem: 63% 




sny pojazd latajq- 
cy, z nowoczesnym 
napedem, dosko- 
nalym ukladem 
kierowniezy m, 
poduszkq powie- 
trznq i zapasowy- 
mi gumkami do 
wycieraczek gra- 
tis. Zeby jednak na 
czyms" zaoszcze- 
dzic, stateezek wy- 



biega jak glupi z „kalaszem" 
w reku, lecz dostar do wylqcz- 
nej dyspozycji supemowocze- 



posazono jedynie w niewielki 
karabinek maszynowy. Nie 
to, wszelkie dodatki majq byc 
dost^pne po drodze. I rzeezy- 



wiscie - sq to rözne karabinki 
maszynowe, rakiety, miny i 
inne drobnostki, montowane 
na pokladzie statku. Dia röw- 
nowagi - otoczenie gracza, 
dhigasny i okrutnie pokrecony 
tunel, wypetniony jest po brze- 
gi dzialkami, pojazdami i mi- 
nami. 

jezeli chodzi o wykonanie, to 
Tunnel Bl jest przykladem do- 
brej roboty. Strona wizualna, 
animacja i grafika sqnajwyzsze- 
go lotu. Tyle ze smutne („futury- 
styczne") barwy nie nastrajajq 
zbyt optymistycznie, a scenerie 
po pewnym czasie robiqsi^ mo- 
notonne. W ogöle, jesli chodzi o 
Tunnel Bl, to po pierwszym za- 
graniu ma si? ochote rzucic go w 
kqt, drugie spojrzenie jest juz 
taskawsze. W pewnym momen- 
cie gra zaezyna wciqgac, aby po 
kilku godzinach znudzicgracza . 
Przypomina sie_ troche pecetowy 
Descent - kupa swietnej grafiki, 
pröbujqca wydostac si£ spod 
duzej warstwy monotonii. Cho- 
ciaz sq graeze, ktörzy to lubiq... 
Yuyo 

Tunnel Bl 

Dy$irybucja; Mirage Software 
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CD-ROM po polst»! 



NOWOSCI 




Programy Graficzne 2 

Programy do iworzenia aplika- 
cjl niuiümedialnych, gier, gra- 
likl oöieKIowe), rysunköw 
CAD... 



Polskie Programy 
Uzytkowe 2 

Zbiör wyla&nie polskich 
programöw'. edukacja, stowniki, 
atlasy, programy l-fc, 
encyklopedle... przydatne w 
szkoie, biurze i do miiA ^. 



Gry labinyntawe, korytarzowe, 
dobra orientac)a i loölcaie 
myälenie sa. W nieocfeowne. 



Galeria Dzwi^köw 
MID, MOD. WAV 
Zestaw 3 plyl, kazda i " 
nich zawlera Wfka 

plikuw 

wychpodrlelo- 
nych tematy 




Gry Logiczne 25 zl 

Grv Wirtiiahw 25 zl 

Grv Karate 25 zl 

GryPIanszow« 2Szl 

Grv Strzelanki 25 zl 



GryZrecaEnoici0we2S 7t 

Gry Tclris 25 zl 

Gry w Ksrty 25 zl 

Grv w Sznchy 25 zl 



Windows «5 Koltkcja Prag. Uzytko.vych 25 zl 

Kolekeja Gier dla Window» 25 zl 

PoLskic Prograniy Uzytkowe 1 25 zl 

Windows 95 Programy Narz v dzlowe 25 zl 



Wins 95 Progr. Graficzne 25 zl 
Programy Grafic/nc 25 zl 

Programy Multimedinlne 25 zl 
Programy Biurowe 25 zl 



ZAPOWIEDZI; PUZZLE DLA 
DZIECI, KOLORY I K0LORO- 
WANKIDLADZIECI.BAJKI. 



Kazda plytazawiera ciekawy ilatwy w obsludze System menu oraz opisy programöw i gier wjezyku polskim. Programy na plytach w wersjach Shareware, freeware, public domain iplayable demo. 

PYTAJ W NAJBLIZSZYM SKLEPIE KOMPUTEROWYM LUB ZAMÖW U NAS. 



-BALBION' 



NAPISZ LUB ZADZWON PO 
DOKLADNY CENNIK .'.'.' 



www. albion.pl 



PI. Wolnosci 7, 50-071 Wroclaw 

^^VSSSSSm^ »owadzi.yröwniezsprzedazwysyttow, 

fax (071) 44 82 16 hurtowq i delahcznq. 

E-Mail: albion@albion.pl Wysokie rabaty dla sklepöw i hurtowni. 

SPRZEDAZ DETALICZNA: Dom Handlowy „Kameleon", I pietro 
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Video English Genius 
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Compiclc Linux 




UTP Dream 
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Jak to dziaJa? 
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Dyktando 
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Diablo 
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Mojc pierws 


kABC 


89 


World ofMPRG 


35 


Erotyka 





Trzy konce kija 



Wszyscy chyba znajq powiedzenie: 
„Kazdy kij ma dwa konce". Jezeli za 
öw kij przyjqc rynek gier amigowych, 
to mozna dostrzec, jak mifdzy jego 
dwoma kohcami pojawia si^ zupelnie 
nowe odnöze. 

Wystarczy juz metafor, teraz wyja- 
sni?, o co mi naprawde^ chodzi. Te dwa 
konce kija to, oczywiscie, gry komer- 
cyjne i Shareware. A wspomniane od- 
nöze? Otöz jest to swoista mutacja 
tych dwöch gatunköw, nazwana 
licenceware. Powstala po to, aby za- 
pemic duzq luk§, jaka pojawiia sie, na 
rynku. Sytuacja jest bardzo dziwna. 
Producenci gier komercyjnych coraz 
gorzej wypeiniajq swe zadania. Nie 
mozna juz nawet powiedziec, ze ma- 
sowo odchodzq od Amigi, bowiem (co 
jest smutne, ale prawdziwe) juz to 
zrobili. Inna sprawa, ze sq firmy, 
ktöre powracajq, wydajqc jednq-dwie 
gry, i znowu zapadajq w „spiqczke/'. 
Tak dzieje sie, z firmqMicroProse 
ktöra niiala dziwny kaprys - wypro- 
dukovvala nieco uaktualnionq wersje^ 
Fl GP, odnowita tez sprzedaz swych 
innych produktöw i na tym na razie 
zakoriczyla dzialalno.se. Podobnie w 
znanej niemieckiej firmie Max Design 
coi si? na chwil? ruszylo. Pojawüa sie 



kompaktowa wersja gry Oldtimer, ale 
o dalszych planach nie nie wiadomo. 
Taktyk^ Team 17 jeszcze da si^ wytrzy- 
mac - chiopey ciqgle produkujq nowe 
gry, czego dowodem Alien Breed 3D 2 
i nowe Worms. Znacznie lepiej jest z 
rdzennymi, amigowymi firmami. Na 
wielkiego potentata w dziedzinie gier, 
a zarazem lokalnego (w Wielkiej Bry- 
tanii) bohatera wyrosla firmaVulcan 
Software. Produkuje juz nie tylko 
przeciftnej jakosci przygodöwki, ale 
znacznie ambitniejsze programy, cho- 
ciazby JetPilot albo Tiny Troops. 
Dzielnie trzyma sie. röwniezOTM, 
chociaz ostatnio ich gry pojawiajq sie, 
z pewnym opöznieniem. W Polsce jest 
jeszcze gorzej, ale o tym pözniej. 

Przeciwnym koncem kija sq „szare- 
wory", czyli gry Shareware. O nich nie 
bede. wiele pisai, bowiem tematyka 
znana jest kazdemu, kto przeglqda 
internetoweserweryAminetu lub 
przynajmniej kupuje kompakty z tej 
serii. Wspomne. tylko, ze gry Sharewa- 
re, dzieki coraz lepszej jakosci, majq 
coraz wiecej zwolennikow. 

Doszlismy w koneu do tego wyro- 
slego znienacka odnöza - licencewa- 
re. Sq to gry najbardziej popularne w 
Wielkiej Brytanii, gdzie szczegölnie 



preznie dzialajq dwie firmy wydajqce 
takie programy: Fl Licenceware, zna- 
na juz np. z Rotatora czy Outfalla, 
oraz5D Licenceware. Idea tego ga- 
tunku polega na skrzyzowaniu share- 
ware'u i komereji - autorzy przekazu- 
jqswe dzieta firmie, ktöra nastejmie 
dystrybuuje je po bardzo niskiej cenie. 
Oczywiscie, wysokosc zapiaty, jakq 
dostanq twörey, zalezy od liczby 
sprzedanych kopii gry. 

Teraz trochf w temacie „stori a 
sprawa polska". Mierzi mnie Pakt, ze 
w obecnej, trudnej sytuaeji nasi rodzi- 
mi wydawcy nie mogq sobie znaleic: 
miejsca. Nie möwi^ juz nawet o grach 
stworzonych w Polsce, bo ich poziom 
jest zwykle ponizej gamblerowych 
50% (zdarzajq sie wyjqtki), ale o dys- 
trybuowanych. Nawet dwie najbar- 
dziej dotychezas zwiqzane z Amigq 
firmy - MarkSoft i Mirage powoli od- 
dalajq si§ od naszego komputera. Tym 
ciekawsza i dla Polaköw staje sie. ofer- 
ta gier licenceware, ktöre mozna za- 
mawiac drogq poeztowq. Szczegöty 
podam w nastfpnym numerze Gam- 
blera. 

Na koniec chcialbym jeszcze wyra- 
zic zyczenie: aby po wejsciu na rynek 
PowerAmigi ten potröjny kijaszek obil 
jeszcze d... tym, ktörzy w Amige prze- 
stali wierzyd. 



yuyo@lupus.waw.pl 



Capital 
Punishment 



Kiedy wszyscy amigowcy 
mysleli, ze pr^dzej grupa Me- 
tallica zaeznie wykonywac pio- 
senki disco polo niz na Amige; 
powstanie nowa, dobra bijaty- 
ka - nagle pojawrt sie, Fightin' 
Spirit, a tuz -m nim Capital Pu- 
nishment. Ktöra gra jesl lep- 
sza? Trudno okreslic, obie dia- 
metralnie sie? rözniq. Fightin' 
Spirit byla wzorowana na serii 
Street Fighter, natomiast Capi- 
tal Punishment zawiera w so- 
bie sporo oryginalnych pomy- 
siöw. 

Grafika jest co pra wda ryso- 
wana, ale w nietypowym sty- 



lu. Ciemne sylwetki zawodni- 
köw dodatkowo zaznaezono 
wyraznymi konlurami, sqprzy 
tym bardzo szczegötowe. Tla, 
wykonane röwnie porzqdnie, 
tworzq spöj- 
nqcatasczza- 
wodnikami, 
ktörzy, na- 
w i a s e m 
möwiqc, sq 
znakomicie 
animowani. 
Dzwiek w Ca- 
pital Punish- 
ment jest wy- 
konany lepiej 
niz przeci^tnie - muzyka na 
bardzo dobrym poziomie, zas 
odgtosy sfyszane podezas wal- 
ki czyste i wyrazne. 

Liczba zawodniköw nie jest 
szczegölnie bogata, choc ich 
dobör czasem zaskakuje. 
Szczegölnie ciekawa jest jedy- 
na w grze postac kobieca, bar- 




dzo oszczednie odziana w te- 
kstylia. Pozostale cztery posta- 
cie m^skie rözniqsie, lecz nie w 
sposöb zasadniezy (poza ciosa- 
mi speejalnymi) . 

Najwi^kszy nacisk potozo- 
no na szczegöty - wnoszq wie- 
le do gry, najbardziej widoczne 
sq w kolejnych sceneriach. 
Podobnie jak w serii Mortal 
Kombat, kazde z miejsc walki 
kryjejakqsta- 
jemnices Cie- 
kawa jest 
np. fabryka, 
gdzie - poza 
prqdem, po- 
razajqcym w 
dwöch krari- 
cowych punk- 
tach planszy 
- przez ekran 
przemieszcza 
sie, ogromny hak, na ktöry 
mozna wrzueid przeciwnika 
(pamiftacie jeszcze film „Co- 
bra" z Sylvestrem Stallone?). 
Pulapki w innych sceneriach 
sq nie mniej efektowne, chod 
nie tak widoczne. 

Dia mniej wprawnych w 
machaniu dzojstikiem jedynq 



przeszkodq w polubieniu Capi- 
tal Punishmenta moze byc wy- 
soki stopieii trudnosci. Nie jest 
to gra latwa. Przede wszystkim 
jest bardzo szybka, a komputer 
nie pozostawia duzo czasu na 
reakcje\ Jezeli ktos lubi trudne 
wyzwania, niech kupi Capital 
Punishment. Ja uwazam go za 
produkcjf wi§cej niz udanq. 

Yuyo 
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Bijatyka 

Amiga AGA 

Grafika: 73% 
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Blobz 

Byty czasy, gdy gry logicz- 
no-zrecznosciowe rzqdzily 
s"wiatem. Byiy to zacne czasy 
Lemmingöw, Humansöwiin- 
nych, podobnych gier. Teraz 
ten gatunek nie cieszy siq juz 
chyba sympatiq graczy, ani 
powazaniem wsröd wydaw- 
cöwgier, trudno bowiemspo- 
tkac jakqkolwiek grq tego 
typu. Jednak amigowa firma 
Apex przypomniafa sobie 
tarnte pomysty i wydata gre^ 
Blobz. Wersja, ktörq miotem 
okazj? poznac, byla przezna- 
czona dla kosci AGA. 



na ekranie ikony symbolizujq 
funkcje, ktöre gracz przydziela 
poszczegölnym slworkom. Nie 
ma co prawda limitu uzywa- 
nych funkcji, ale za to na dole 
ekranu znalezc mozna pasek 
informujqcy o tym, ile poleceri 
OGÖLEM gracz moze jeszcze 
wydac. )est to rozwiqzanie bar- 





Tym rozem bawic nas bedq 
nie maciupkie Lemmingi, lecz 
(co prawda niewiele wietoi) 
Blobzowie, ktörzy zamiast cho- 
dzic, jak na szanujqcego si§ bo- 
hatera gry przystalo, poru- 
szajqsie skokami. Obstuga gry 
jest standardowa - dost^pne 




Ape* 1996 
Logiczna 

Amiga AGA 
Grata 53% 
Diwit»k: 49% 



Ogotem: 74% 



dzo funkcjonalne, aczkolwiek 
wcale nie ulatwiajqce roz- 
grywki. 

Do grafiki, chociaz nie jest 
szczytem mozliwosci graficz- 
nych Amigi, wietezych zastrze- 
zen mied nie mozna, tak samo 
do oprawy dzwi^kowej. Na 
szczescie wykonanie nie osla- 
bia grywalnosci. 

Rozktad poziomöw nie jest 
ani scisle okreslony, ani loso- 
wy. W wielu przypadkach 
mozna wybraö jeänq z dostep- 
nych sciezek, ktörq chcemy po- 
dqzac, aby wyjsc z danego 
swiata. Kto „ugrzqzl" na 
ktöryms kolejnym poziomie 
Lemmingöw, ten bedzie btogo- 
sJawil ten pomysl. 

Yuyo 
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Burnout 

Ten produkt moze byc zwia- 
stunem nowej jakosci gier na 
Amige. Wymaga twardego 
dysku i minimum 6 MB pamie^ 
ci, ma wysmienitq jakosc i nie- 
zgorszq grywalnosc. 

Darujmy sobie fabut^ (jest 
to historyjka o powstaniu no- 
wego sportu, w ktörym biorq 



arene^ lub wepchnqc na kolce 
wystajqce z bandy. Obie „wer- 
sje wydarzeri" majq ten sam 
skutek. 

Burnout to „gratka" dla 
uszu. Muzyka techno podkre- 
sla atmosfer^ walki, towarzy- 
szqcq wyscigom. Warstwa me- 
rytoryczna gry jest bogata - 
czesto wystepujq przerywniki 
w rodzaju poziomöw premio- 
wych oraz sklepöw, w ktörych 





udziat najlepsi... itd.), przejdz- 
my do omawiania samej gry. 
Musi wszak istniec jakis powöd 
tak nietypowych jak na Amig? 
wymagari sprzf towych. 

Najwi^cej pamieci zzera 
grafika. jej jakos"c (co naAmi- 
dze tez nie zdarza si«; zbyt cze- 
sto) jest perfekcyjna - wszyst- 
ko dokradnie wyrenderowane 
i wyswietlane w trybie hi-res 
interlace. Na szczescie, miga- 
nie ekranu nie jest bardzo 
uciqzliwe. 

Gra polega na sciganiu siq 
po röznych arenach. Do kaz- 
dego wyscigu slaje czterech za- 
wodniköw, w tym sterowany 
przez gracza. Wszyscy majq do 
dyspozycji okreslonq ilosc 
energii, zuzywanq pözniej na 
niszczenie przeciwniköw. Moz- 
na tego dokonaif na kilka spo- 
soböw, np. wypchnqc ich poza 



mozna kupic dodatkowe akce- 
soria. Burnout jest wi^c niezle 
rozbudowany. 

Jest tylko jedno „ale": kolej- 
ne rundy trwajq za krötko. Le- 
dwie zdqzymy zaczqc rozgryw- 
kq, a juz mozna przeczytac wy- 
niki. Gdyby nie to, Burnout 
bylby grqznakomitq. A tak jest 
„tylko" bardzo dobrq. 

Yuyo 
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Outfall 

Na czym polegal fenomen Te- 
trisa? Czym wyrözniaf sie Arka- 
noid czy PacMan? Co uczynilo 
tak popularnq gre Prince of Per- 
sia? Odpowiedz jest latwa i zu- 
pelnie oczywista - prostoto.. Cz§- 
sto zdarza sie, ze gry zupelnie nie- 
efektowne, z prostq grafikq i 
oparte na banalnym pomysle, 
majq w sobie jednak jakis ma- 




gnes. Mniej wiecej w takich slo- 
wach möge wyrazid moje odczu- 
cia wzgledem Outfalla. 





. .., 


TIME 0O!£6 

nouwo Ol 


1 




2 




'.' •'• •*• A 

^ ®^ niiftnS? '* *'*'*'*' 

© r r © © *t 5 ÜUUU ,J« 3K03 *J *? ft r i *s. *> 
®-e © *• *■ "• ÖUCfiöC r. *. <v r. *. <; 

pu cpo 




Jest to produkt z popularnego 
wsröd gier amigowych gatunku 
licenceware (o ktörym nieco sze- 
rzej pisze we wstepie) . Nie da si? 
ukryd, ze pomysl nawiqzuje do 
hitu sprzed wielu, wielu lat. Trze- 
ba jednak przyznac", ze öw hat i 
dzisiaj ma sie zupelnie nie£e. 
Mam na mysli Tetris. W Outfallu 
pierwatna ideu zoslaia rozbudo- 
wana o manipulacje kolorami i 
ksztartami. 

Grafika i dzwiek sq w normie 
- szczegölnie grafiki Outfall nie 
musi sie wstydzic. Animacja ele- 
mentöw jest calkiem zabawna, a 
liczba barwzadowalajqca. Dzie- 
ki temu gra wydaje sie rzeczywi- 
scie sympatyczna. 

Jak dawniej, tak i obecnie do 
obszernej „studni" spadajq z 
göry klocki, tyle ze majq rozmai- 
te ksztalty i kolory. Co trzeba ro- 
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bic? Proste - tak ukladac owe 
klodci, aby cztery danego koloru 
zetknety sie^ ze sobqbokami. Wte- 
dy cala czwörka znika, robiqc 
miejsce nastepnym klockom. W 
ulozeniu „czwörki" przeszka- 
dzajq elementy neutralne, blo- 
kujqce mozliwosc ukladania 
klocköw wedhag wlasnego po- 
mystu i wymuszajqce pewne 
uklady. 

Outfall jest godny polecenia. 
Yuyo 
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Amiga ECS 
Grafika: 52% 
Dzwiek: 55% 



Ogofem: 64% 



Jakies dwa lata temu nie- 
miecka firma Max Design, wy- 
dajqca m.in. gry na Amige, za- 
prezentowala nowq gr§ eko- 
nomicznq - Oldtimer. Nie 
wiem, czy byla wöwczas do- 
stepna röwniez wersja na koSci 
AGA, w kazdym razie w wersja 
„ECS-owq" mozna bylo po- 
grac. Jej glöwnq wadqbyt brak 
zapowiadanych przez produ- 
centa wyscigöw - przeznaczo- 
nych tylko dla wersji AGA. 




Gdy przygotowywalem te 
materiaty do druku, w ostat- 
niej chwili trafilo w moje rece 
najnowsze wydanie Oldtimera 
(tym razem na krqzku, wiec 

Oldtimer 

Dyslrybucja: Eureka 



Oldtimer 

poznajq je röwniez posiadacze 
CDTViCD32). 

Sama gra nie zmienila sie^ 
ani trochq. Na kompakcie do- 
stepne sqdwie wersje Oldtime- 
ra - ECS i AGA. OczywiScie, ta 
druga jest bardziej rozbudowa- 
na, przede wszystkim od stro- 
ny graficznej. Ma tez podobno 
zapowiadane wyscigi. Ja, nie- 
stety, nie mioiem 
jeszcze okazji do 
lepszego poznania 
tej gry (jak wspo- 
mniatem, otrzyma- 
lem jq bardzo 
pözno) i dlatego 
möge sie wypowie- 
| dziec (tez w ograni- 
czonym zakresie) 
na temat czesci 
strategicznej. 
Röznic w poröwnaniu ze 
starq wersjq nie zauwazytem. 
Rozgrywka dalej toczy sie na 
wielu ekranach, ktörych liczba 
zalezy od postawionych bu- 
dynköw. Decydujemy o pro- 
dukcji kolejnych podzespolöw, 
w koricu o parametrach goto- 
wego pojazdu. Z tego, co 
wiem, skonstruowanymi przez 
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Amiga ECS i AGA 
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siebie pojazdami mozna sie^ 
pözniej scigac (AGA!). 

Grafika i dzwiek Oldtimera 
trzymajq poziom, chociaz 
pewna kosmetyka, szczegölnie 
w zakresie grafiki, nie zaszko- 
dzilaby. Obsluga jest jednak 
na tyle wygodna, ze instrukcja 
(notabene, przeslicznie wyda- 
na) przyda sie glöwnie do wy- 
jasnienia kwestii merytorycz- 
nych. I tu jeszcze jeden szcze- 
göl - zaröwno instrukcja, jak i 
gra sq w je zyku niemieckim. Za 
miesiqc wiecej informacji o tej 
grze. 

Yuyo 
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AGE OF SAIL 

Twörcy nagradzanej serii BATTLE- 
GROUND pokusili sie o stworzenie 
- : -"-iejqcej -'- 
äczywistym, 
Stan na mostku kapitariskim jednego 
z 2000 historycznych okreitow 
zaglowych takicfi jak VICTORY, 
CONSTITUTION czy VEGENANCE. 
Wszyslko to odrworzone we 
wspanialej tröjwymiarov/ej grafice z 
niebywalq dbatasciq o szczegöly 
historyczne. 
Wspaniata zabuv 



na przez Iwörcöw EXCEL"a. 
Od kilku miesiecy w pietwszej Iröjce 
INTERNET PC CHART wyprzedzajqc 
lakie lylufy jok: Quake czy Warcraft II 
Jedna z ului " 
UWAGAI 
GRA SILNIE UZALEZNIAJA.CA!!! 
(Computer Player) 



DESTINY 



„Gra, ktora z< 

CIVILIZATION li" 
(Edge Magazine). 
Wielkq nowosciq jest sposöb 
prezentacji pola dzialan. 
itosowany tu „3D engine" utatwia 
kicrowanie swoimi oddzialami, 
Gracz moze tez wybrac miedzy cza- 



dostepnych opcji idzie w parze z 

mozliwosciq ich praktycznego zas- 

tosowania. Przeprowadz ludzkosc od 

epoki kamiennej do ery kosmicznej. 



GANDALF 



klbrzy wiedzq „co jes! grane". 

Jest w niej wszystko; skrzary, 

zlpiliwi czarownicy, krets drogi 

labiryntu i mifosc, ktöra zawsze 

zv^cieza. 




Wydawca i dystryButor programöw komputerowych. 

MarkSoft, ul. Perzyriskiego 2, 

01-872 Warszawa, skr. poczt. 1 14 

teL (0-22) 663-93-90 fax (0-22) 663-92-98, 

E-mail: marksoft@polbox.com.pl 

Poszukujemy dystrybutoröw na terenie catego kraju. 

Nawiqzemy kontakt z autorami polskich programöw. 

Prowadzimy sprzedaz wysytkowq za pobraniem pocztowym. 
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Kolejne wersje 
dwöch wielkich 
przebojöw firmy 
MicroProse po- 
wstafy w stosun- 
kowo krötkim 
odst^pie czasu. 
Nie tak dawno 
moglismy zagrac 
w Civilization 2, 
teraz pojawila 
sie gra Master oi 
Orion II: 
Battle at 
Antares. 



Scenariusz 

nie odbiega zbytnio od uzyte- 
go w pierwowzorze. W Galak- 
tyce scierajq si$ ze sobq rözne 
rasy. Droga do wtadzy prowa- 
dzi przez wymordowanie kon- 
kurencji lub elekcje. Dodatko- 
wym problemem w M002 sq 
Antaranie, ktörzy majquczule- 
nie na wszystko, co zyje w na- 
szej Galaktyce. 

Reszta to klasyka: zywnosc, 
produkcja, badania naukowe, 
flota kosmiczna. Nowym po- 
myslem jest wprowadzenie do- 
wödcöw statköw i administra- 
toröw systemöw, ktörzy wpfy- 
wajq na mozliwosci obrony, 
produkcje^.. Zycie umilajq 
nam zdarzenia losowe: zarazy, 
kosmiczne potwory (niektöre 
bardzo wygadane), wybuchy 
supernowych, anomalie czaso- 
we, komety i inne 
röwnie pasjonu- 
jqce atrakcje. 

Oprawa 




sq widoki kolonii, choc na te- 
mat ich uzytecznosci mozna 
dyskutowac (mnöstwo budyn- 
köw, z czego jednak nie nie wy- 
nika). Animacjom daleko do 
tych, ktöre mozna obejrzec u 
konkureneji. Dzwiek i muzyka 
takze nie klasyfikujq gry do 
czotöwki swiatowej. 

Rasy 

(est ich 13. Posiadajq znacznie 
zmienione, w poröwnaniu z 
rasami wystepujqcymi w 
MOO, parametry. Istnieje tez 
mozliwosd stworzenia wlasnej 
rasy. Na starcie dysponujemy 
10 punktami (dodatkowe 4 
punkty otrzymujemy po wyna- 
lazku Evolutionary Mutation) , 
ktöre mozemy przeznaczyc na 
parametry okreslajqce: 

1. Ogölne mozliwosci wy- 
twöreze: przyrost popula- 
cji, zywnosc, produkcja, 
nauka i finanse. Warto po- 
myslec o +1 w produkeji i 
nauce. 

2 . Skutecznosc w walce: moz- 
liwos"ci stotköw w ataku i 
obronie, walka na po- 
wierzchni planety, wy- 
wiad i kontrwywiad. Wiek- 
sze znaezenie majq tylko 
napoczqtkugry. 

3. Typ rzqdu. Dyktatura jest 
standardowa. FeudaJizm 
wpiywa hamujqco na ba- 
dania naukowe. Ciekaw- 
sze, ale bardzo kosztowne, 
sqdemokracjaiunifikacja. 



4. Specjalne umiejejnos'ci. 
Jest ich duzo, wspomne^ tyl- 
ko o kilku. Musz? przyznad, 
ze jestem fanatykiem roz- 
woju nauki, dlatego dla 
mnie najistotniejsza cecha 
to Creative. Wybör rasy 
zyjqcej wniskiej grawitaeji 
daje nam dodatkowe moz- 
iiwosci manewru, za cenq 
zmniejszenia o 25% pro- 
dukeji na planetach o nor- 
malnej i o 50% na plane- 
tach o wysokiej grawitaeji 
(po wynalezieniu genera- 
tora grawitaeji problem 
ten znika) . Na starcie na j- 
lepiej wybrac planere bo- 
gatq w surowce lub arte- 
fakty. 

Rasy z duzymi mozliwoscia- 
mi produkcyjnymi mogq w po- 
czqtkowej czesci gry uzyskaC 
przewage nad „wynalazcami", 
jednak predzej czy pözniej 
znajdq sie daleko w tyle i naj- 
czesciej nie doczekajq korica 
rozgrywki. Doskonab/m przy- 
klademsqtutaj Klakoni, ktörzy 
w pierwowzorze byli bardzo 
niebezpiecznym przeciwnikiem 
- w M002 sqbeznadziejni. 

Nauka 

Badania naukowe zrealizowa- 
no w inny sposöb niz w MOO. 
Tarn przyznawalo sie odpowie- 
dnie fundusze na poszczegölne 
dziedziny. Tutaj wybieramy 
tylko jednq (!) dziedziny nauki 
i na niq idzie cala gotöwka. 





RION 



Warto wspomnied o pew- 
nym niedociqgnieciu (niestety, 
MicroProse ostatnio nie unika 
bfedöw, przykladem kolejne 
patche do Civ2) . Gdy nakiady 
na nauk^ przekroczq kwot? ok. 
32 800 BC, licznikprzekrerasie 
nasumy...ujemne 

Badania prowadzimy w 8 
dziedzinach. Sq to: budownic- 
two, chemia, komputery, fizy- 
ka, energetyka, socjologia, bio- 
logia oraz pola sitowe. Naj- 
wiekszy nacisk warto potozyc 
na budownictwo (mozliwosci 
produkcyjne), socjologi? 
sunki z innymi rasami i 
gotöwka) oraz bio- 
logie (warunki 
zycia na pla- 
netach, czyli 
wzrost popu- 
lacji). Oczy- 
wiscie, nie 
mozna za- 
niedbad 
i nny ch 
d z i e - 
dzin. 



W kazdej dziedzinie mozna 
dokonac od jednego do trzech 
wynalazköw. W zaleznosci od 
parametru rasy bedzie to: poje- 




nalezc dowolnq brori, tarcz^, 
silniki itd., choc niektörym na- 
cjom zajmowälo to znacznie 
wif cej czasu. Tutaj czesc wyna- 
lazköw jest niedostfpnych, 
mozna je uzyskac tylko drogq 
wymiany, szantazu, szpiego- 
stwa lub po zdobyciu wrogiej 
kolonü. (est to, moim zdaniem, 
pomysl bardzo wqtpliwej jako- 
sci. 

Novve kolonie 

Widad wyraine tendencje do 
zwiekszenia poziomu rea- 
lizmu. W M0O2 w systemie 
gwiezdnym nie znajduje sie^ juz 
tylko jedna planeta. Mozemy 
ich znaleÄü kilka, o röznych pa- 
rametrach: wielkosd, typ, ma- 
ksymalna populacja, zasoby 
mineralne, zywnoSc' - produk- 
cja - nauka (na jednego pra- 
cownika), koszty eksploatacji 
oraz wptyw grawitacji na pro- 
dukcji. 
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Pasy asteroidöw oraz gazo- 
we giganty nie nadajq si? do 
kolonizacji. Mozna wybudo- 
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wac i wyslac 
tarn Outpost 
Ship. Lepiej jed- 
nak poczekac, az 
rozwöj nauki 

umozliwi stworze- 
nie na ich bazie no- 
wych planet (Artin- 
cial Planet) . 
Planety wszystkich 
typöw, poza „toksyczny- 
mi", poddajqsie^ procesowi 
terraformizacji. „Toksycznych" 
nie mozemy zmieniad, dlatego 
zakladane na nich kolonie sq 
najnizszej klasy. Warto jednak 
zakladac kolonie, jesli planety 
majq bogate zasoby mineral- 
ne, zawierajq jakies specjalne 
zloza lub... ze wzgledow este- 
tycznych. 

Na poczqtku gry nowo two- 
rzone kolonie powinny byc za- 
kladane na planetach dajq- 
cych przynajmniej minimalnq 
produkcj? zywnoSci. Planeta 
bez wystarczajqcej produkcji 
zywnosci jest czulym punktem 
naszego imperium. Wtedy po- 
waznym problemem staje si$ 
nawet blokada za pomocq 
statkö w znajdujqcych sie^ w sy- 
stemie, bez koniecznos'ci ataku 
na kolonif... Duze znaczenie 
ma tez fakt, ze nie musimy 
przestawiac czesci produkcji 
swiata macierzystego na rol- 
nictwo. 

Dyplomacja 

zostaia rozbudowana. Moze- 
my domagad sie^ wypowiedze- 
nia wojny, sugerowac zawarcie 
pokoju, zqdac zaprzestania 
dziaialnosci szpiegowskiej... 
Istnieje tez mozliwosd ignoro- 
wania zbyt bezczelnych amba- 
sadoröw. Rozszerzony zostat 
zakres dawanych/otrzymywa- 
nych „prezentöw". W M002 
to juz nie tylko technologia lub 
gotöwka, ale takze kolonie. 

Ogölna strategia nie zmie- 
niia sie^ zbytnio. Dale) nie po- 
winnismy si§ mieszad w kon- 
flikty. Najwieteze mozliwosci 
manewru daje utrzymanie do- 
brych stosunköwze wszystkimi 
rasami. Wymaga to odrobiny 
praktyki, rozwinietego prze- 
mysiu, dosyc zaawansowanej 
nauki, chocby niewielkiej floty 
i... niezbyt duiego tempa eks- 
pansji. Mozemy spokojnie za- 
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jwierac umowy handlowe, na- 
jukowe oraz pakty o nieagresji . 
AJianse sqzbyt ryzykowne. Na 
szczefcie, w odröznieniu od 
MOO, nie sq narzucane silq 
podczas elekcji. Warto zawie- 
rac je tylko wtedy, gdy w Ga- 
laktyce zostanie jedna cywili- 
zacja poza naszq. 

Od czasu do czasu warto 
spröbowad narzucid przeciwni- 
kowi trybut. Lepiej to robic w 
przypadkach uzasadnionych, 




np. po wyczynie szpiegowskim 
wroga. 

Wywiad i kontrwywiad tak- 
ze ma w M002 inne oblicze. 
Zamiast przeznaczatf okreslo- 
ne naklady finansowe na akcje 
specjalne, produkujemy szpie- 
göw (maksymalnie 63 - kolej- 
ne dziwaczne ograniczenie). 
jednak nawet najwieksza licz- 
ba pracowniköw kontrwywia- 
du nie zapewni nam pemego 
bezpieczeristwa, szczegölnie 
gdy do parametröw okreslajq- 
cych wrogq rase nalezy szcz^- 
scie. Nie da sie ukryc, ze Micro- 
Prose przesadzito nieco w kwe- 
stii szpiegowania - wywiad 
dziala na pernych obrotach 
nawet wtedy, gdy rasa szpiegu- 
jqca zwiqzana jest z naszq 
aliansem, a stosunki sq na po- 
ziomie harmonii lub zjedno- 
czenia! 

Kolejny„krzak"... My zawsze 



wiemy, kto prowadzi dziatal- 
nosc szpiegowskq. Natomiast 
inne rasy czesto majq pretensje^ 
o to, ze szpiegujemy - nawet 
wtedy, gdy nie prowadzi my 
zadnych operacji tego typu. 

Walka 

Na poczqtku gry dysponujemy 
5 punktami dowodzenia. Po- 
tem dochodzq kolejne, za 
kazdq Star Base, za Sub-Space 
Communication, za Impe- 
rium... Kazdy statek ma swojq 
wartosd punktowq, np. tytan - 
5 pkt. Jezeli suma okreSlajqca 
wielkoSc floty przekracza sume 
punktöw dowodzenia, piacimy 
za koszty eksploatacji. System 
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taki ogranicza liczbe. statköw 
biorqcych udziat w grze. 

W pierwowzorze gry tysiqce 
malutkich stateczköw byty naj- 
potezniejszq siiq uderzeniowq. 
W M002 mate statki stary sie; 
prawie bezuzyteczne. Nie moz- 
na ich produkowad jednocze- 
snie w duzych iloSciach. W 
praktyce nie warto budowac 
czegos mniejszego niz krqzow- 
nik, zaS naprawde; pemowarto- 
sciowe statki to dopiero tytany. 

Doskonarym pomystem jest 
wprowadzenie mozliwosci do- 
konania wymiany przestarza- 
tej broni i wyposazenia wybu- 
dowanych wczeSniej okretöw. 
Mamy w ten sposöb stale no- 
woczesnq flotej, bez konieczno- 
£ci zlomowania przestarzalych 
statköw. 

W M002 pojawia sie; sporo 
nowych systemöw. Statek moz- 
na wyposazyc bardziej wszech- 
stronnie niz w pierwowzorze. 
Warto wspomniec o kilku udo- 
skonaleniach: Battle Pods 
(50% wiecej przestrzeni na za- 
instalowanie broni i wyposaze- 
nia) , Heavy Armor (trzykrotna 
wartosc punktöw pancerza), 
Reflection Field (odbija ataki 
broni energetycznej; kazdy 
atak na nasz statek to dodatko- 
we ciosy spadajqce na atakujq- 
cego nas wroga), Reinforced 
Hüll (trzykrotne powiekszenie 
liczby punktöw struktury stat- 
ku) i Time Warp Faciliator 




(ruch i atak dwa razy w ciqgu 
jednej tury) . 

Pojawila sif mozliwosd 
wprowadzenia röznych mody- 
fikacji do wersji podstawowej 
broni, np. torpedy tracqce sku- 
tecznosc wraz ze wzrostem od- 
legfoSci od obiektu ataku (np. 
Plasma Torpedo) mozna wy- 
posazyC w System No Range 
Dissipation likwidujqcy te_ nie- 
dogodnos'c. 

Do wyboru mamy bogaty ar- 
senal broni. Wietazosc rypöw 
znamy z MOO (Death Ray, 
Mauler Device, Stellar Conver- 
ter...), jednak majqzmodyfiko- 
wane parametry. Wielkie okrety 
wojenne mogq przewozic" na 
swoich pokladach mysliwce i 
bombowce... 

Niestety, duze mozliwosci 
konstrukcyjne nie rekompen- 
sujq nowego podejScia do wcd- 
ki taktycznej. Obszar walki zo- 
stal, co prawda, rozszerzony. 
jednak zwietezono zasie.g bro- 
ni i wprowadzono koniecznosc 
dokonywania zwrotö w - s tatek 
nie moze lecied w bok ani do 
tyhi. Ograniczylo to znacznie 
mozliwosci manewru jedno- 
stek uczestniczqcych w bitwie. 
Nie powtörzqsi^ tutaj sytuacje 
z MOO, kiedy dzieki odpowie- 
dnim manewrom jednego nie- 
wielkiego, ale szybkiego statku 
(posiadajqcego brort o wiek- 



szym zasi^gu niz przeciwnik) 
mozna bylo pokonac" znacznie 
silniejszego wroga. Walka w 
M002 sprowadza sie. gföwnie 
do wymiany ognia. Mimo po- 
zoröw „rozwiniecia tematu" 
stala si^ bardziej prymitywna 
niz w pierwowzorze. 

Podstawy strategii 

Ponizsze uwagi dotyczq pozio- 
mu average, przy sredniej Ga- 
laktyce (przecietae surowce i 
poziom techniki) oraz 8 ra- 
sach. 

W poczqtkowej fazie lepiej 
miec nie wiecej niz 4 systemy, 
czyli tyle, ilu mozemy miec ad- 
ministratoröw. PowinnisTny 
koncentrowac sie; na rozbudo- 
wie mozliwosci produkcyjnych 
oraz na rozwoju populaeji. 
Warto pomyilec o takich wy- 
nalazkach/budowach, . jak: 
Biospheres, Hydrophonic 
Plant, Automated Factory oraz 
Cloning Center. To absolutne 
minimum... 

Wysoki wzrost produkeji i 
zaopatrzenie w zywnosc za- 
pewniq nam Robo Miner 
Plant, Robotic Factory i Sub- 
terranean Farms. Dia ras zle 
znoszqcych normalnq lub wy- 
sokq grawitaej^ wazny jest 
Gravity Generator. 

Spaceport i Stock Exchange 
zapewniq nam znaczny do- 
plyw gotöwki. Natomiast Rese- 
arch Lab, Autolab i Supercom- 
puter pozwolqrozpoczqc prace 
badaweze. 

W petni niezaleznq pod 
wzgledem produkeji i zy wnosci 
planet^ otrzymujemy, gdy wy- 
budujemy: Core Waste Dump, 
Deep Core Mine, Recyclotron, 
Astro University oraz Weather 
Controller. 




Wnioski 

Gdy spotykamy sie z kontynu- 
acjajakiejs gry. zawsze potrzy- 
my rta nia. przez pryzmat per 
wowzoiu. W przypadku Ma- 
ster of Orion II mamy sytuacjae 
prawie identyczn^jak w Civ2. 
Jednak w Civilization 2 dosta- 
lismy znacznie wiecej, niz w 
M002. Orion zostal zmienio- 
ny tylko w niewielkim stopniu. 
Niektöre nowe idee sa_ co naj- 
mniej dyskusyjne (charaktery- 
styka ras i jej wplyw na badania 
naukowe), a momentami gra 
staje sie ubozsza (walka tak- 
tyczna). 

Master of Orion II nie jest gra_ 
zig - oslalecznie scenariusz, 
na podstawie ktörego zostala 
stworzona, nalezy do scislej 
czolöwki - a grywalnosc ma 
bardzo wyr.oka,. Jednak wtym 
przypadku nie mozna möwic o 
wielkie) rewelacji... 



Nie mozna zaniedbac pro- 
blemu obronnosci. Marine 
Barracks i Armor Barracks po- 
zwalajq zabezpieczyd planete 
przed pröbq inwazji. Missile 
Base potrafi na poczqtku gry 
zniechecic niezbyt zdespero- 
wanego wroga. Ground Batte- 
ries i Star Fortress lub jedna z 
jej wczeSniejszych wersji - Star 
Base, Battlestation zapewniq 
nam dobrq ochrontj przed ata- 



kiem z przestrzeni kosmicznej. 

Gdy dysponujemy niezrym 
poziomem produkcyjnym, 
mozemy pomyslec o terrafor- 
mizacji planety: Soil Enrich- 
ment, Terraforming, Gaia 
Transformation. Na planetach 
radioaktywnych musimy w 
tym celu zbudowac" tarcz^, 
przynajmniej Radiation 

Shield. 

Pozostate prace budowlane 
to praktycznie tylko prace wy- 
koriczeniowe na samodzielnej, 
dobrze zabezpieczonej przed 
atakiem kolonii. Food Replica- 
tors warto budowac tylko wte- 
dy, gdy nie mamy rasy cyber- 
netycznej i w przyszlosci nie za- 
mierzamy przeprowadzad mo- 
dynkacji genetycznej tego typu 
(wystarczq 4 punkty) . Dimen- 
sional Portal oplaca si§ wybu- 
dowac tylko w jednym syste- 
mie. Oczywiscie, kolejnosc bu- 
dowanla zalezy od rodzaju 
rasy, np. Silikoidom zb^dne sq 
wszelkie budowle zwiqzane z 
produkcjq zywnosci i ochronq 
srodowiska. 

Warto pomyslec" o niewiel- 
kiej flocie (poczqtkowo 4-5 
pancerniköw, potem taka 
sama liczba tytanöw), ktörq 
trzeba dosyd czesto modernizo- 
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wac\ Wraz ze Star Fortress po- 
winna ona wystarczyd do obro- 
ny przed kazdym, niezbyt zma- 
sowanym, atakiem wrogiej cy- 
wilizacji i przed wszystkimi 
najazdami Antaran. 

Gdy mamy juz bardziej roz- 
wini^tq cywilizacj? i dysponu- 
jemy nowoczesnq flotq, moze- 
my sie^ rozejrzec" za nowymi te- 
renami oraz skolonizowad 
wszystkie planety w posiada- 
nych juz ukladach. Asteroidy i 
gazowe giganty warto wtedy 
przeksztalcic w globy nadajqce 
sie^ do zasiedlenia. 

Podczas ataku na Straznika 
Oriona lepiej miec jeden wa- 
kat wsröd oficeröw dowodzq- 
cych. Po wyprawie zakoiiczo- 
nej sukcesem dolqczy do nas 



admiral Loknar. 

Sztuczna Inteligencja 

zostala nieco poprawiona. 
Przede wszystkim komputer 
wydaje znacznie wiecej gotöw- 
ki na rozwöj nauki. Zwi^kszo- 
na zostala tez intensywnosc 
operacji szpiegowskich. Na 
uwage^ zasluguje szybka reak- 
cja na naszqodmowe zaakcep- 
towania zwyciezcy w wybo- 
rach galaktycznych... 

Reszta niewiele sie zmieni- 
la. Ogölnie - poziom SI nie jest 
zbyt wysoki, co jest rekompen- 
sowane poziomem agresywno- 
sci. Walki sq bardziej krwawe. 
W wiekszosci rozgrywek zosta- 
je tylko jedna cywilizacja poza 
naszq... 

Czasami rasy o znacznie 
nizszych mozliwosciach tech- 
nicznych i stabej flocie potrafiq 
domagac" sie trybutu, wynalaz- 
köw lub nawet jakiegos' syste- 
mu. Odmowa konczy sie. 
wojnq, w ktörq mozemy sie^ nie 
angazowac... Przeciwnik i tak 
poprosi nas o poköj oferujqc, 
przy okazji, odpowiedni „po- 
darunek". 

Istnieje mozliwosc gry kilku 
osöb w sieci. 

Jacek Ilczuk 
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mocno krytykowa- 
na za siabo wyko- 
nane elementy gospodarcze i 
strategiczno-wojenne oraz 
dose skomplikowany interfejs 
uzytkownika powodujqcy, iz 
zarzqdzanie krajem sktadajq- 
cym sie; z kilku czy kllkunastu 
prowineji trwato bardzo dfugo 
i wymagato korzystania z mi- 
liona ikonek. W drugiej czfsci 
twörey maksymalnie uprosci- 
li zasady gry, a jednoczesnie 
uezynili je znacznie bardziej 
realistycznymi. Poza tym te- 
raz rozgrywamy kampani§ 
skladajqcq sit? z kilku scena- 
riuszy. Mozemy stoczyc bitwe_ 
nie tylko o Angli?, ale tez o 
Francj^, Irlandie czy Wtochy, 
a nawet Ziemi^ Swi^tq. Szko- 
da tylko, ze wszystkie kampa- 
nie przebiegajq w tych sa- 
myeh realiach, a rözniq s\q 
mi^dzy sobq tylko mapkami. 

Pierwsze kroki 

Najwazniejszy chyba etap kam- 
panii to kilka pierwszych tur. W 
czasie ich trwania zadecyduje 
si§, czy bedziesz mög? podjqc' 
röwnorzednq walke^ z kompute- 
rowymi wrogami. Zaczynasz, 
majqc jednq prowincje; i zamek 
oraz troche^ kröw, surowcöw, 
pieniedzy i broni. Dobrze, jezeli 
prowincja jest lieznie zoludnio- 
na. Gorzej, kiedy na poczqtku 
masznp. 165obywateli (takza- 
czynatem kompani^ we Wk>- 
szech) - nie da si^ nawet powo- 
tacarmii. 

• Jezeli to mozliwe, staraj sie 
juz w zimie zajqc nast^pnq 
prowineji Wpierwszej turze 
bedq jej bronic bardzo stabe 
miejscowe od- 
dziafy. 

• Jezeli znajdziesz 
chetnych naje- 
mniköw, na- 
tychmiastichza- 
angazuj. Na po- 
czqtku nowet 
150 facetöw z 
maezugami 
(kosztwynajecia 



1900 koron) to niebagatel- 
nasila. 

• Niestety.powinienesustawic 
bardzo niskq stope^ podat- 
kowq aby szczescie ludnosci 
jak najszybciej osiqgneto 
80% (i wiecej) - mozna wte- 
dy liezyc na przypiyw imi- 
grantöw. 

• (ezeli na terenie prowineji 
akurat przebywa kupiec, za- 
kupbroii (przede wszystkim 
tuki) . Nie wiadomo, kiedy po- 
jawi si$ nastepny, a inwazje^ 
nasqsiednieprowincjetrzeba 
przeprowadzic jak najszyb- 
ciej. Kup tez ziarno (jezeli go 
niemasz) , abyjeszcze wzimie 
öbsiadjednopole. 

• Jezeli bedziesz zwlekalzroz- 
poczeciem inwazji, to nawet 
„pospoliteruszenie" broniq- 
ce neutralnej prowineji sta- 
nie si£ bardzo silne. Bedzie 
si? skladac" z kilkuset chlo- 
pö w, przeszto stu tuczniköw i 
kilkudziesieciupikinieröw. 

• Staraj sie^ jak najszybciej roz- 
poczqc produkcje broni 
(wiqze sie^ to z pozyskiwa- 
niem surowcöw). Na poczqt- 
ku lepiej kupiö Juki, a produ- 
kowaepiki, bo tanie. 

Gospodarka 

W swojej prowineji mozesz 
przydzielac" ludzi do osmiu ro- 
dzajöwprac. 

L üodcMlakröw 

Dzieki krowom mamy mle- 
ko i sery - sq wiec karmicielka- 
mi ludnosci. Na jednej z plansz 
mozesz sie dowiedziec, ilu mie- 



2, UprQwazbez 

Zalezy od pory roku. W zi- 
mie nalezy zboze zasiac (jedno 
pole zostaje w pelni obsiane 10 
workomi zboza), na jesieni ze- 
brac plony (120 worköw z kaz- 
dego calkowicie obsianego 
pola) . Jezeli do prac polowych 
przydzielisz mniej ludzi niztrze- 
ba, to zasiewy i zbiory bedqpro- 
porcjonalnie mniejsze. 



W pözniejszych etapach gry 
znacznqczescTwoich pol stano- 
wic" bedq ugory. Aby zmienid je 
w pola, dajqce sie^ wykorzystac w 
hodowli czy uprawie zböz, mu- 
sisz przez co najmniej cztery se- 
zony przydzjelac" chtopöw do 
praey nad nimi. Zwykle wyma- 
gato sporej liczby pracowniköw. 





Nie jest mozliwy w kazdej 
prowineji. Drewno stuzy do bu- 
dowy zamköw oraz produkeji 
broni. 

5. Wydobyciezelazg 

Nie w kazdej prowineji moz- 
liwe. Zelazo sluiy do produkeji 
broni. 

fL WydobycLe_kamienia 

Nie w kazdej prowineji. Ra- 
mien jest podstawowym budul- 
cem przy wznoszeniu zamku. 
Jezeli nie stawiasz zamku, daruj 
sobie tf dzialalnosd. 

L Prod ukcja broni 

W odröznieniu od pierwszej 
czqsci cyklu, wktörej wzasadzie 
nie korzystato si^ z tej opeji 
(najemnicy byli tani) , w Lords 
of Realm 2 brori produkowana, 
a nie nabywana, jest podstawq 
wyposazenia armii. W prowin- 
eji mozemy wytwarzac tylko je- 
den typ broni w ciqgu tury. 
Mogq to byc: maezugi (4 jedno- 
stki zelaza - 4 jednostki drew- 
na), piki (2 z- 6 d), Juki (0 z - 
13 d) , kusze (10 z - 6 d) , mieeze 
(10 z - 3 d) i zbroje rycerskie 
(18 z- 4 d) . Liczba wyproduko- 
wanej broni scisle zalezy od za- 
soböw posiadanych surowcöw, 
np. majqc 100 drewna i 100 
zelaza mozemy uzyskac 10 mie- 
czy i 7 hiköw; 25 maezug; 16 pik 
lub 10 maezug i 10 pik (zakla- 

9 __ 1276 S»pri"8 9?2 droxuns. 
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szkaricöw aktuc*nnv. ,-^..i , 
produktami mlecznymi. Kio\ 
wymagajq pastwisk i nie lubiq 
ttoku. Jesli wi^c masz duzo 
kröw i malo pastwisk, „iaciate" 
b^dq zdychac. 
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dajqc, ze mamy wiecej niz 
jednq prowincjej, w ktörej pro- 
dukuje sie. brori) . 

&, Budowg zamku 

Istnieje pied typöw zamköw: 
Wooden Palisade (40 jednostek 
kamienia - 400 drewna) , Motte 
and Bailey (80 k - 800 d) , Nor- 
man Keep (1000 k - 200 d) , Sto- 
ne Castle (2000 k - 400 d) i 
Royal Castle (3000 k - 800 d) . 
Opröcz surowcow potrzebnych 
do ich wzniesienia, musimy 
dysponowac sporq liczbq chlo- 
pöw nie zajmujqcych si§ ni- 
czym innym, wiec w pözniej- 
szych etapach gry budowa so- 
lidnego zamku jestutrudniona. 
Gdy wybudujemy zamek, auto- 
matycznie zostaje tarn wyslany 
maty garnizon. Mozesz w kaz- 
dej chwili stworzyc z niego är- 
mi?. Kazdy zamek moze tez 
przyjqc okreslonqliczbej zotnie- 
rzy (np. do 600 w wypadku Ro- 
yal Castle). 

Pod.ilki 

Obok sprzedazy wyprodukowa- 
nych döbr u w^drownych kup- 
cöw, podatki to gtöwny sposöb 
zarabiania pienie.dzy. Zasada 
jest prosta: im mniejsze podat- 
ki, tym bardziej zadowoleni sq 
obywatele. Z wprowadzaniem 
podatköw powinienes w zasa- 
dzie czekac, az szczescie ludno- 
sci osiqgnie bardzo wysoki po- 
ziom [znaczy sifj, komunizm 
wprowadzimy? - Alx]. Wtedy 
mozna zbierad podatek w wy- 
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sokosci co najmniej 5%. Jezeli 
natomiast zdrowie ludnosci lo- 
kuje sie. na poziomie good, a ra- 
cje zywnosciowe sq odpowie- 
dnie, mozesz nawet zazqdad 
7% bez zadnych konsekwenqi. 
Jesu na terenie prowincji stoi 
zamek, to - w zaleznosci od 
jego typu - znacznie wzrosnq 
dochody pochodzqce z podat- 
köw. Dlatego powinienes zwra- 
cad szczegölnq uwage. na pro- 
wincje, w ktörych znajdujq sie. 
zamki. Jesu sie. da, utrzymuj na 
wysokim poziomie szczescie 
oraz zdrowie ludnosci i nie po- 
woluj armii. Wtedy b^dq wpry- 
wad wysokie sumy z podatköw. 
Jezeli wymaga tego kryzysowa 
sytuacja (widzisz, ze wroga ar- 
mia zmierza w Twojq stron^, a 
nie masz pienie_dzy na powola- 
nie wlasnej), nie wahaj sie. 
podwyzszyc podatku do 20% i 
wiecej. Oczywiscie, poniesiesz 
konsekwencje (spadniepoziom 
uszcz^sliwienia ludnosci), ale 
tez dostaniesz potezny zastrzyk 
gotövvki. 

Szczescie ludnosci 

Szczescie jest symbolizowane 
przez czerwone serduszko i 
oznaczone wartosciami od do 
100. Kiedy ludnosc prowincji 
jest niezadowolona (0-20) , 
musisz sie. liczyd z buntem. Bar- 
dzo dlugo b^dziesz obserwowat 
migracje.swoich poddanych do 
innych prowincji. Dopiero, kie- 
dy szczescie osiqgnie naprawde^ 
wysokie wartosci (80 i wiecej), 
mieszkaricy innych krajöw po- 

1281 »wttts 8775 Ärouine. 




jawiqsi? w Twojej prowincji. To 
doskonaly sposöb na sciqgni^- 
cie süy roboczej czy przysztych 
zolnierzy. Oczywiscie najlepiej, 
aby migracja nast^powata na 
drodze wroga prowincja -wlas- 
na prowincja, a nie wlasna pro- 
wincja-wlasna prowincja. Aby 
podniesc wskaznik szcz^scia 
ludnosci, wystarczy dac lu- 
dziom dobrze zjesc (normal: 
+1, double: +5, triple: +7),kupid 
im piwa [yeah! - Alx] (co kilka- 
nascie beczek wskaznik podska- 
kuje o jeden punkt) , dbad o ich 
zdrowie (good: +1, perfect : +2) i 
zachowacumiarpodatkowy (0% 

- 5%, od +5 do 0) . Jezeli podnie- 
siesz podatki powyzej 19%, nie- 
zadowolenie ogarnie nie rylko 
mieszkahcöw tak doSwiadcza- 
nej prowincji, ale i wszystkich 
innych. W momencie powola- 
nia armii szczescie ludnosci 
gwattownie spada. 

Dyplomacja 

Moim zdaniem pelni tu role. 
bardziej kosmetycznq niz sta- 
nowi realnqopcje. rozgrywki. W 
niektörych grach mozna dzieki 
niej osiqgnqc szczyty (Wojtek 
Setlak dzieki sztuce dyplomacji 
zostat panem Galaktyki w grze 
Master of Orion na poziomie 
impossible, co wydaje mi sie. 
osiqgnieäem godnym umie- 
szczenia w Ksi^dze Guinnessa) 

- tu raczej nie przynosi real- 
nych korzysci. Niby istniejq 
opcje pozwalajqce zapropono- 
wac jednemu z przeciwniköw 
sojusz (tylko kiedy nas lubi), a 
potem wspölny atak na innego 
wroga, ale nigdy nie udato mi 
si? sprowokowac wspölnego 
ataku. Inna sprawa, ze zbytnio 
sie. nie wysilatem. Na pewno 
jednak nie zawadzi posiac od 
czasu do czasu kilka mitych 
stöwek (a co to nas kosztuje?) 
czy nawet jakis maty prezencik. 

Zdarzenia losovve 

Niestety, zycie nie jest sielankq i 
mogq nas spotkac niemile zda- 
rzenia losowe. Na poczqtku 
kazdej tury otrzymujemy ko- 
munikat o tym, co wydarzyto 
sie. na terenie danej prowincji 
(jezeli w ogöle cos sie^ wydarzy- 
to) . Najstraszniejsza jest plaga. 
Nie dosd, ze pochlania sporq 
liczbq ofiar, to w dodatku powo- 
duje, iz zdrowie mieszkaficöw 



prowincji okreslane jest jako 
sick, zas liczba zgonöw prze- 
wyzsza liczbq narodzin. Do fa- 
talnych wydarzen zaliczajq si^ 
tez pozary i powodzie, powodu- 
jqce strate. pol uprawnych. Co 
gorsza, straconych w ten spo- 
söb pöl nie moina odzyskac. 
Czasami tez zdarzy si^ zaraza 
wsröd kröw, plaga wilköw lub 
szczuröw. Aby jednak nie bylo 
tak smutno, autorzy wymyslili 
röwniez mite wydarzenia, z 
ktörych najsympatyczniejsze to 
zwietezona liczba narodzin 
wsröd mieszkahcöw [Dzek Pie- 
kara was here? - Abc] oraz cow 
bonanza, powodujqca gwat- 
towny przyrost pogtowia kröw. 

Skiad armii 

Podstawq armii powinni byc 
tucznicy. To oni wezmq na sie- 
bie gtöwny ci^zar walki. Bez 
nich trudno sobie wyobrazic 
zwyci^stwo nie okupione zbyt 
duzymi stratami. Jednak 
tucznicy muszq mied ochrone;, 
gdyz sq to oddziaty bardzo 
mato odporne w walce „hand 
to hand" . Najlepiej, aby chroni- 
ty ich oddziaty pikinieröw - piki 
sq najtariszq ze skutecznych 
broni. Wprawdzie tatwa jest 
produkcja maczug, ale uzbrojo- 
na w nie piechota ma zbyt 
matqskutecznosc. Nie zawadzi 
mied w skladzie armii oddziatu 
kuszniköw. Sq o wiele bardziej 
odporni od luczniköw, zadajq 
tez wieteze obrazenia, ale strze- 
lajq z duio krötszego dystansu. 
Oczywiscie, dobrze tez mied w 
armii elit§, czyli rycerzy. To nie- 
samowicie szybkie oddziaty 
(potrafiq przebyc cate pole bi- 
twy dostownie w mgnieniu 
oka), odporne i skuteczne. 

Pole bitwy 

• Za kazdym razem, gdy znaj- 
dziesz sif na polu bitwy, ob- 
serwuj zachowanie si^ prze- 
ciwnika. Zwykle ma zapro- 
gramowane dwa sposoby 
post^powania. Z tego, jak 
ustawia wojska i dokqd jej 
prowadzi, mozesz wyciq- E 
gnqd wnioski natemattakty- ' 

Lords of 
the Realm 2 
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ki, ktörq zastosujesz przyst?- 
pujqc po raz drugi do bitwy 
(znam co prawda graczy, 
ktörzy nigdy nie korzysta jq z 
opcji „load", ale im rady nie 
sqpotrzebne) . 
Bardzo czesto komputer zo- 
stawia s woich luczniköw czy 
kuszniköw, przesuwajqc in- 
ne oddziaty (trwa to niezbyt 
diugo, potemrucznicydoga- 
niafq reszte armii), wtedy 
mozesz wystac oddziat, ktöry 
ich zneutralizuje (najlepiej 
rycerzy. bo najszybsi) . 
Wykorzystuj przewage, jakq 
dajq mosty czy wqskie przej- 
scia miedzy lasami. Zablokuj 
droge pikinierami czy ciezkq 
piechotq i podprowadz rucz- 
niköw. Ale uwaga, gdy prze- 
ciwnik zorientuje sie, ze nie 
moze przejsc, posyfu arrai? 
innq drogq. Musisz uwazac, 
abyniezaszedlCiezboku. 
Kiedy komputer mawyrainq 
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przewage, zdecyduje si? na 
przeprowadzenie frontalne- 
go ataku. Zwykle dysponuje 
wtedy ogromnqliczbqchlop- 
stwa. Musiszwybracdlaswo- 
ich wo jsk optymalnqpozycje. 
na polu walki. Jezeli jest to 
przestrzeri otwarta (nie ma 
mostöw czy wqskich, dajq- 








cych sie bronic, przejSc"), 
zgrupuj wszystkich luczni- 
köw w rogu mapy i otocz ich 
pikinierami czy nawet chlo- 
pami, z braku lepszych 
wojsk. Teraz wrög, zanim do- 
bierze sie do luczniköw, zo- 
stanie niezle poszatkowany i 
jest nadzieja, iz przegra bi- 
twe. 

Kiedy komputer prowadzi 
swojqarmie do ataku, wyslij 
przeciw niej (ale juz w zasie- 
gu strzaiu wlasnych luczni- 




köw) jakiegos kamikadze. 
Zanim zginie, zwiqze na 
chwil? sily wroga, co da 
lucznikom czas na oddanie 
kilkuserii strzalöw. 
Wrodzy hacznicy zazwyczaj 
kryj qsie za plecami piechoty. 
Ale czesto masz szans? wy- 
slac na tyly wroga pikinie- 
röw czy innqpiechote- i zneu- 
tralizowac luczniköw w mo- 
mencie, kiedy przypuszczasz 
atakodfrontu. 
Jednostki, niestety, nie wpel- 
ni sluchajqsie gracza. Wysta- 
ne w okreslone miejsce nie 
dojdq tarn, jezeli spotkajq 
przeciwnika. Trudno tez 
„oderwad" oddzial wlasnie 
walczacy. Zdarza sie röw- 
niez, iz zoinierze nie walczq, 
chod znajdujqsie blisko wro- 
ga! Poznasz to po tym, iz syl- 
wetka wyobrazajqca zotnie- 
rza nie macha broniq. Mu- 
sisz wtedy wydac im 
indywidualne rozkazy. 
Kiedy starasz si? zneutralizo- 
wac wrogich luczniköw czy 
kuszniköw, musisz sterowac 
kazdym pojedynczym zol- 
nierzem i ustawic ich tak, aby 
jeden Twöj oddziat nie po- 
zwalal strzelac dwöm lub 
trzem jednostkom wroga. 




(S-IScfe on the coun*s »ou Ujißh to uteüi. 



Zdobywanie zamku 

Aby podbic prowincj?, na tery- 
torium ktörej zbudowany jest 
zamek, musimy najpierw zni- 
szczyc zamkowy garnizon. Pol 
biedy, jezeli mamy do czynie- 
nia z Wooden Palisade lub Mot- 
te and Bailey. Prawdziwe kiopo- 
ty zaczynajq sie przy zdobywa- 
niu Stone Castle. A oto kilka 
ogölnych rad. 

1. Nie rozstrzygaj walki „auto- 
matycznie". Kiedys wysla- 
lem do ataku na zamek 
prawie tysiqc zolnierzy 
(garnizon mial powyzej 
trzystu) i wedlug kompute- 
ra przegralem. Rozstrzyga- 
jqc bitwg samodzielnie, 
straciiem mniej niz 20% ar- 
mii. 

2. Przy zdobywaniu pierw- 
szych trzech typöw zam- 
köw mozesz sobie pozwolid 
na „wymian<j ciosöw" z 
wrogimi lucznikami. Pöz- 
niej to si? juz zupeinie nie 
oplaca. 

3 . Najbardziej uzytecznqma- 
chinqoblezniczqjesttaran. 
Podprowadz go pod bra- 
m? (klikajqc myszq na te- 
renie za niq) - bardzo 
szybkosobiezniqporadzi. 

4. Uwazaj na kotly ze smoiq 
(czy raczej, sqdzqc po sku- 
tecznosci dziaiania, „g recki 
ogieri") . Twoi lucznicy mo- 
gq zniszczyc taki kociol, 
choc trwa to bardzo dfugo. 

5. Aby zakopac fos^, trzeba 
posiad gromadij zolnierzy 
(klikni^cie myszq na ziemi 



Wnioski 

Lords aftheRealm 2 jest jedna^znajlepszych gier strategicznych,\vjakie 
ostatnio gralem. Z pewnoscia, bedzie to dobra zabawa dla osöb, ktöre maja 
]uz dose pospiechu koniecznego przy zabawie w Command&Conquer czy 
riozolnego przestawiania dziesiatek kartoniköw na hel<sagonalnych plan- 
szach, 



tuz przed wodq) . Poniewaz 
znajdq si? pod ostrzalem 
luczniköw, powinni byc w 
miare odporni na ciosy. [a 
posylafem pikinieröw. 

6. Katapultywydawah/misi^ 
zdecydowanie za maio 
efektywne i nie uzywalem 
ich. 

7. Gdy cheesz zdobyc Stone 
Castle, Twoi przeciwnicy 
(najez^sciej spora g romad- 
ka luczniköw) zawsze pod 
koniec walki chroniqsi? w 
wiezyczce na pölnoenym 
zachodzie. Jak najszybciej 
wprowadz tarn swoieh 
zolnierzy i nie podejmuj 
wymiany ognia na odle- 
glosö. 

Uwagi na temat SI, 

czyli Sztucznej Intel igeneji, 
ktörej Alex wrözy sehylek i upa- 
dek w zwiqzku ze wzrostem po- 
pulamosci trybu gry w opcji 
multiplayer. Niestety, przyklad 
Lords of the Rea Im zdaje sie^ po- 
twierdzac te tez?. Inteligencja 
komputerowych przeciwniköw 
nie przyprawia nas o szybsze bi- 
cie serca i nie zmusza do t^gie- 
go wysüku umyslowego. 

Zdarzajq si? sytuacje na- 




prawd? ciekawe. Na przyklad 
kiedys zdobylem prowincje 
„wyczyszczonq" zzapasöwzbo- 
za i wszystkich kröw. Zauwazy- 
lem wöz z zapasami i widz?, ze 
Ksiezna wszystkie bogaetwa 
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prowincji wlasnie wysyla do 
wtasnej stolicy! Mimo ze wku- 
rzy} mnie fakt, iz szybko musia- 
tem tej krainie pomöc (your 
people are starving, my lord), 
bytem zbudowany przemyslno- 
sciq komputera, ktöry zastoso- 
wat taktyk^ „spolonej ziemi". 

Niestety, cz^sciej trafiajq sie. 
przypadki swiadczqce nie naj- 
lepiej o inteligencji programu. 
W czasie bitwy komputer poste/ 
puje schematycznie i tatwo 




przewidziec jego nast^pne ru- 
chy. Zdarzajq mu sie potworne 
pomytki, np. pozostawianie 
iuczniköw bez ochrony (i nie- 
wystanie wojsk na pomoc, kie- 
dy sq wyrzynani!) czy zajmo- 
wanie ztych ze strategicznego 
punktu widzenia pozycji. Kie- 
dys np. gromada chtopöw ulo- 
kowata sie. za mostem, w wi- 
diach rzeki. Wyslalem trzy jed- 
nostki pikinieröw, aby zabloko- 
waty przeprawe, po czym roz- 
strzelalem chtopöw zza rzeki. 
Prawdziwq radosc dawato pa- 
trzenie, jak ganiajq od mostu 
do brzegu, po drodze masakro- 
wani przez Iuczniköw. Ale o 
programie nie swiadczy to naj- 
lepiej - na calej mapie nie bylo 
miejsca gorszego do obrony nü 
to (inna sprawa, ze gdyby kom- 
puter miat ruczniköw, mögtby 
mi zadac kolosalne straty bro- 
niqc mostu. Ale nie miol) . 

Komputerowi wrogowie wy- 
kazujq röwniez niezbyt duzq 
aktywnosc na ogölnej mapie 
strategicznej. Nieco ozywiajq 
sie od etapu kampanii francu- 
skiej (w pewnym momencie 
musiatem juz toczyc wojne. na 
trzech frontach). Dobrze o 
twörcach swiadczy jednak fakt, 
iz nie poszli „na lep drobnych 
oszustw wzgl^dem gracza" 




(ladnie mi sie napisoJo, co?) . W 
zwiqzku z tym komputerowi 
gracze walczq röwniez ze sobq. 
Pewnego razu mialem nastepu- 
jqcq sytuacje.: na granicach sil- 
nie bronionej neutralnej pro- 
wincji stafy trzy armie. Na pot- 
nocy moja, na wschodzie Ksiez- 
nej, na poludniu Rycerza. Prze- 
czekatem tur? - w czasie jej 
trwania Ksiqzna pobila Rycerza 
i zdobyla prowincjf, tracqc 
duzq cz^sc armii. Pözniej, pra- 
wie bez strat wfasnych, odbi- 
iem prowincje i zlikwidowaiem 
wojska Ksieznej. 

Lords of the Realm 2 jest 
jednqznajlepszych gier strate- 
gicznych, w jakie ostatnio gra- 
iem. Razq pewne niedoröbki 
scenariusza (np. powtarzajqce 
sie. komunikaty tej samej tresci 
od przeciwniköw, ta sama at- 
mosfera niezaleznie od scenerii 
kampanii), zwtaszcza takie, 
ktöre daloby sie. bez trudu wye- 
liminowac. Zawodzi Sztuczna 
Inteligencja, a rozgrywka jest 
znacznie mniej dynamiczna niz 
np. w Heroes of MightStMagic2 
czy Blood&Magic (poröwnuje., 
bo gratem w nie röwnolegle) . Z 
pewnosciq jednak bedzie to do- 
bra zabawa dla osöb, ktöre 
majq juz dos"c pospiechu ko- 
niecznego przy zabawie w 
Command&Conquer czy mo- 
zolnego przestawiania dziesiq- 
tek kartoniköw na heksagonal- 
nych planszach. 

(acek Piekara 



GAMBLER 3/97 




TTTTTVTTTTTTTTTVTTTTTI 

Impressions/Sierra 1996 
Slratsg.Kna 
PC CD-ROM 
Gräfte 86% 
Diwi^k: 88-)i 



Ogotem: 81% 




(^y 



PRZEDSIE.BIORSTWO TECHNICZNO - HANDLOWE 
LODZ, UL.WIGURY 1 5, TEL(0-42) 36 59 24 
FAX (0-42) 36 84 33, TLX 885770 MATT PL 



PRODUCENT JOYSTICKOW Z GWARANCJA: 

MATTjoystick g^j^l-K-iiiHrliH 




Nie wydaw. 



O ogromnym sukcesie Dia- 
blo swiadczy fakt, ze firma Bliz- 
zard juz po dwöch tygodniach 
Sprzedazy podjeta decyzjq o 
przystqpieniu do prac nad cz?- 
sciq drugq. A podjeta jq gföw- 
nie dlatego, ze ok. 60 tys. osöb 
skorzystalo ze specjaLnego in- 
temetowego potqczenia po- 
zwalajqcego na wspölnqzaba- 
we nieograniczonej liczby gra- 
czy (w czteroosobowych gru- 
pach) . 

Diablo to gra role-playing, 
w ktörej bardzo scisle prze- 
strzegane sqrolplejowe reguly. 
Plotki möwiqce o tym, iz RPG 
bedzie jedynie „kostiumem" 
dla zwyklej gry akcji okazaly 
si?, na szcze^cie, falszywe. 
Nasz sukces w grze zalezy bo- 
wiem nie tylko od sprawnego 
wymachiwania mieczem (czy- 
taj: klikania myszq), ale röw- 
niez od odpowiedniego eduko- 
wania postaci, w miar^ zdoby- 




fyskotki. 




wania przez niq kolejnych po- 
ziomöw doswiadczenia. Nie- 
odfqcznym elementem role - 
-playing powinien byc spory 
zestaw czaröw oraz magicz- 
nych i niemagicznych przed- 
miotöw. W przypadku czaröw 
twörcy poszli szlakiem „wytar- 
tym niczym zbocza Gie wontu", 
nie wprowadzajqc niczego 
szczegölnie ciekawego, ale 
przy wyposazaniu gry w 
przedmioty dali z siebie na- 

Diablo 



podziemiach pod katedrqswe- 
go obrzqdku, tak aby zawsze 
mogli strzec uwiezionego de- 
mona. Niestety, pot^ga Hora- 
drim powoli stawala si? prze- 
sztosciq, a klasztor popadal w 
ruin?. Wtedy to arcybiskupa 
Lazarusa - powiernika kröla 
Leorica - zacze^y n^kac dzi- 
waczne sny i koszmary. Zostai 
zmuszony do zejscia do podzie- 
mi pod katedrq i uwolnienia 



prawd^ sporo. Zastanawiam 
si?, czy w Diablo istnieje cos ta- 
kiego, jak spis dostepnych w 
grze przedmiotöw, czy tez sq 
one losowo generowane przez 
sam program. Ich liczba jest 
naprawd? ogromna. 

Historia 

Trzej wtadcy Zta: Mefisto, Baal 
i Diablo zostali pokonani przez 
mniej wazne demony, Beliala i 

„Wszyscy wychwalaja^ Diablo - Pana Terroru, ktöry 
przetrwaf czas Ciemnego Wygnania. Kiedy mö| Pan i 
Mistrz obudzil sie^ z diugiego snu, wyjawif mi sekrety, 
ktöre zna tylko niewielu smiertelnych. Möwil mi, iz 
Krölestwa Niebios i OtcManie Piekief toczq odwieczna 
wojn£. Möj Pan nazwal bitwe o swiat i wszystko, co na 
nim zyje, Wojnai Grzechu". 



Azmodana. Detronizacj? Wiel- 
kie] Tröjki wykorzystal archa- 
niol Tyrael, organizujqc tajny 



zwiqzek magöw o nazwie Ho- 
radrim. Magom udato si? 
uwiezic Baala i Mefisto, ale po- 
szukiwania Diablo trwaly dlu- 
go. Wreszcie magom z Hora- 
drim udalo sie; dopasc i Diablo. 
Zamkn^li go w zakl^tym Ka- 
mieniu Dusz i pogrzebali w 



Diablo. Rozpoczql si§ koszmar, 
ktöry zrujnowal zycie mie- 
szkancöw Khanduras i zni- 
szczyl dusz? ich kröla, Leorica. 

Atmosfera 

Diablo j est grq ktöra traktuje o 
walce z przerazajqcym i nama- 
calnym Ziem. To bardzo wyra- 
znie widac w scenografii. Dia 
osoby przyzwyczajonej do 
sielankowo-basniowych sce- 
nerii ujrzenie komnaty, w 
ktörej Butcher torturuje ludzi, 
musi byc szokiem. Zakrwawio- 




ne sciany i podlogi, zwloki roz- 
piete na hakach i klamrach, 
data powbijane na pale, po- 
wyginane i poskrecane w 
przedsmiertnych m«jczar- 

niach. To, co na poczqtku gry 
jest jedynie ewenementem, 
pod koniec staje sie^ reguiq. 
Kiedy schodzimy do Piekla i la- 
wirujemy miedzy polami lawy, 
widzimy po prostu las pali z 
przyszpilonymi do nich ludz- 



mi. Na zakrwawionych podlo- 
gach poniewierajq sie^ okale- 
czone, czesto bezgtowe, nagie 
ciala. Atmosfere^ gry podkresla 
jeszcze muzyka - radze^ sie^ w 
niq wshichac, zwlaszcza na 
ostatnich etapach. Wyraznie 
slyszymy jeki, westchnienia i 
szepty. Dodatkowe wrazenie 
wywierajq rozmowy z napo- 
tkanymi ludzmi. Kiedy pijak 
Farnham opowiada o swej 





Czary 

Niestety, nie udalo mi sie 
sprawdzic dziatania czeSci za- 
klec czwartego poziomu. Z pro- 
stej przyczyny: nieslychanie 
trudno znalezi ksi^gi czaröw z 
tego poziomu. Czasem, z rzad- 
ka, trafiajqsie pergaminy (jed- 
norazowego uzytku) . Nato- 
miast instrukcja raczy wspomi- 
nad zaledwie o jakiejs' jednej 
czwartej dostepnych zaklec, co 
swojq drogq jest dziwne. Poza 
tym, podobno ksi^gi nie- 
ktörych czaröw czwartego po- 
ziomu sq dostepne tylko w 
opcji multiplayer. Opisz^ wiec 
kilka przydatnych zaklecf. 

Charged Bold - to zakl^cie 
stuzylo mi bardzo, bardzo diu- 
go. Poniewaz przeczytatem o 
nim az dziesiec ksiqg, wiec 
dzialal z rzeczywiscie piorunu- 
jqcq silq. Ten czar wysyta 



Plusy 



znakomily dzwiek. 

2. Swietnie przygotowane bc- 



lo::liwosc rozpoczecia no- 
'cj gry zc „stara postacia.", 
czyl taka., ktöra zachowa 
wüzystkiezdobyto przedmio- 
ty, punkty doswiadczenia i 



i polwory, jakie w gr; 
Ikamy. 
6. Po raz pierwszy w ™ 
mg polwory wyka: 



potrafia ob 
gonia,za bohatt 

7. Doskonate opr; 
techniczne. Gr( 
fania w systemio Windows 
95, je«*' ' Ul -" 

8. Mozl 
iworzenia czterooäobc 
grup graczy wspölpr-- 
cych ze soba, l"b zw 
cych sie. 



„gwiazdki" energii rozprze- 
strzeniajqce si? woköt. Nie 
warto go stosowac przeciw jed- 
nemu wrogowi (chyba ze jest 
tuz przy naszym bohaterze), 
ale przeciw ich zbitej groma- 
dzie. Charged Bold moze pel- 
nid role; antycznego, bardzo 
niecelnego karabinu maszyno- 
wego. 

Wall of Fire - swietny czar 
do zablokowania wrogom 
przejscia. Mag moze si? cofac i 
zostawiad za sobq sciany 
ognia. Nie powlnno dojsd do 
niego wielu przeciwniköw. 
Przy rzucaniu tego zaklecia 
trzeba uwazac, gdyz sciana 
ognia wyrasta zawsze tarn, 
gdzie zwröcona jest twarz 
maga. 

Flame Wave - ulepszona 
wersja Sciany Ognia. Nie dose, 
ze zadaje wieteze obrazenia, to 
jeszcze porusza si(j. Potrafi» 
zmasakrowac wroga. Do-fc 
swiadezony mag moze np.» 



Minusy 

1. Gra jest zbyl krötka. P._, . 
lensywnym graniu da sie ja. 
ukohczyc w kilka dni (kieru- 
jac jednapostacia). Miafem 
wrazenie, ze po przygadach 
w podzicmiach wfasciwa za- 
bawa powinna sie dopiero 
zaczac.To podstawowa 
wada - z tego powodu gra 



2. Niewielka interakcja bohate 
ra ze swiate'm. Zbyt malo jest 



nywanych nazyc 
kanych'osob. 



nie istnieja. Najbardziej 
skomphkowane zadanie po- 
lega ra odnalezeniu Irzech 
kamiem i polozemu ich na 
piedGStale, aby otwor2yto sie 

tajie przejscie. Ale to, za- 
pewne, celowy zabieg auto- 
röw Diablo, ktörzy cheieti, 
aby gra trafita röwniez w r$ce 
naszych „rrrtods-zych braci w 
rozumie", czyli rnitosniköw 
Dooma itp. 
4. Poszczegölr" -"-■ : ««"' 
za maty obsi 




Badz ostrozny przy 



»itarzy. 



Jwpasc do komnaty, w ktörej 
jznajduje sie^ grupa potworöw i 
zalad je kilkomq falami ognia. 

Golem - czar czwartego po- 
ziomu, ale beznadziejny. Po- 
woduje pojawienie sie, golema, 
ktöry broni maga. Silni wrogo- 
wie zalatwiajq go natych- 
miast. Co gorsza, w trakcie rzu- 
cania naste^pnego zakl^cia 
pierwszy golem znika. 

Guardian - wpisany zosta je 
do listy naszych czaröw w 
Bone Chamber. Powoduje po- 
jawienie sie. stwora wyrzucajq- 
cego kule ognla. 

Infravision - widzimy wszy- 
stkie (nawet ukryte za sciana- 
mi) potwory. Kapitalny czar 
„zwiadowczy". 

Mana Shield - po rzuceniu 
tego czaru kazdy zadawany 
przez wroga cios powoduje 
ubytek punktöw many, a nie 
punktöw zycia. Dobra oslona 
przed silniejszymi wrogami. 
Zwfaszcza przydatna dla 
maga, bo u niego z punktami 
zycia zwykle bywa kiepsko. 

Flash - czar dziaiu w obr^- 
bie okrtjgu o malej srednicy, 
ktörego srodkiem jest mag. 
Uzyteczny w momencie, kie- 
dy zostaniesz nagle oloczony. 
Ale zamiast korzystac z niego, 
lepiej nie daj sie. otoczyc. 
Ulepszonq wersjq tego czaru 



chcemy uciec. Ulepszonq wer- 
sjq tego czaru jest „czwarlopo- 
ziomowy" Teleport. 

Rady 

• Nie wydawaj pieniejdzy na 
byleblyskotki. Przedmioty 
naprawde. przydatne ko- 
sztujqniebagatelne sumy, 
wiec lepiej oszczedzaj. Kie- 
dys mialem okazjq kupic 
wdzia nko, 

ktöre do kaz- 
dej cechy do- 
dawato 11 punk- 
töw, czy czapeczk^ ' 
zwi^kszajqcqo 70 liczb? 
punktöw zycia. Ale to sq 
drogie przyjemnos' ci. 

• Zatrzymuj przedmioty, 
ktöre - jak sqdzisz -" mogq 
si^przydac (chybazewaz- 
ne wzgl^dy zmusza jq Ci q 
do pozbycia sie. ich). 
Aby nie zagracac so- 
bie plecaka, polöz je 
np. kolo miejsca, w 
ktörym zawsze poja- 
wia sie teleport. Nie 
zniknq. 

• Kazdy magiczny 
przedmiot powinie- 
nes zidentyfikowac, 
zanimgosprzedasz. 
Jego cena moze 
wzrosnqc kilkakrotnie . 




ulubiona. bronia.. Ta piQkna dziewciyna zdecydowaia sie odwiedzi«!: 
lochy pod Katedra. i zejsc do samego Piekla w poszukiwamu 
Diablo. Jest szybka i zwinna oraz doskonale opanowafa strze- 



hiej rozwijafi ceche zrecznosci, aby zwi$kszyc szanse 
broi (bowi 
._, ...c? tarozy, , 
dy, kiedy trzyma w rekach tuk), a nastepnie sity (moc- 
niojszy cios). Nie mozemyjednak zapominac o magü 
tuczniczka musi poznac przynajmniej dwa czary: He_ 
ling j Town Portal. Znajomosc innych nie jest koniecz- 
i ia, ale czary takie jak Holy Bolt (by pokonac szkielct 
kröia Leorica) czy Fire Wall przydadza sie kazdemu. 
j Technika walki luczniczki powinna polegac giöwnie 
/ na tym, aby nie pozwolic przeciwnikowi podejsc na 
odlegtosc ciosu. Oczywiscie, to tylko teoria - potwo- 
".e.abyM 

iry. Posta,..w.„w K ,,. u », «««*, 

Öciany Ognia i oslrzeliwanic sie spoza niej, to dobry sposöb na 
viekszoac monsiröw. tuczniczka powinna jednak wystrzegaö 



zg szkieletowymi czy kczioglowymi lucznikarni, ale nawet z gro- 
mada sukuböw lub magöw. Oczywisoie, powinna posiadac odpo 
»eh. Prawdziwe kiopo;y rc 
e walki z szybko poruszaj 
jjacym na odlegtosc Wrogiem, lakim jak np. plujaee jadem 
skudztwa w Jaskiniach. T 



noc2esnie. 

sgo poziomu (uczniczka otrzymujo 1 punkt man; 

.5 jej brakowac i jednego, i drugiego. Prowadzo- 

ta naszczescie speejalna czapeezke, klöra dodi 

i oraz miala kilka przodmiotöw podwyzszajacychi zdolnosci 

■«'ajaeych na dose swobodne rzucanie czaröw. Znajomosr 1 - 

■ jest wprawdzio konieczna, ale utarwia grQ. Warto jedn; 

zauwa2yc, iz magiozne przecfniioly odd «iialuja.ee na zywotnosc i msgie dodaja. 
*.. M nio,/>o 1 r nn«u„ man» -,g -\ pU nkt magü i 1,5 punktu zycia za 1 punkt zywot- 
..w™.. ^- uu «, luu .« ..... .^^ t ^.«.nosc wykrywania i dezaktywowania pulapek. 



jest „czwartopoziomowa 
Nova. 

PFasing - teleport na kröt- 
kim odeinku. Uzyteczny, kiedy 




Bfeard 198S 
Role-playing 



Ogotem: 85% 



Przedmioty dost^pnewskle- 
pach sq co pewien czas wy- 
mieniane. Najszybciej pro- 
ces ten zachodzi u Adrii . 



Tenosifeko mafym mözdzkti posianowi) zabawic si^ wbohatera i przyokazji uciufac ttoch<? grosza. Jest 
ny, odporny, niezbyt zrpczny i ma male szanse na poznanie zaav/ansowanej magit. Przede wszystki 
wjnnismy rozwijac dwie jego cechy: zywotnosc i sile. Te pierwsza - poniewaz wojownik ma walczyc 
w zwareiu, a wiee nie lylko bedzic zadawac ciosy, ale i otrzymyv^ac. Druga^ - aby walka trwafa 
jak najkröcej. Zabawt? z Diablo zacza.?em wlasnie od postaci wojownika. Moze dlatego 
pözniej byfem tak zachwycony, gdy wybratem iuczniGzke. Bowiem v/ojownik (choc ma a 

potezny cios i moze uzywac broni naprawde skulecznej oraz nosic ciezkie pancerze) 
jest postacia. dose klopotliwa w prowadzeniu. Do kazdogo wroga musi podejsc nao-d- 
legloic ciosu, za niektörymi nawet gonit. Dobrze poprowadzony wojownik potrafi jed- 
nak sam wejsc w „gestwe" bardzo groznych przeciwniköw i wyjscz niej samoinie (nie- 
dbale otrza^sajac pyl z naramienniköw). Najwieksze ktopoty moga, rou sprawiö Blood Kni- 
ghts, z ktörymi z pewnosciq nie moze sie zmierzyc w stosunku [khe, khe - Ate] jeden do 

czterech, Potworne problemy 2äczynaj^ sie przy v/alcc zq znikajaeymi magami, Biedny 
v/ojownik pedzi do takiego czarodzieja (obryv/ajac przy okazji kilkoma kulami ognia) po 
to Lylko, aby zobaezyc jak len znika i pojavvia sie kilka kroköw dalej... i znowu atakuje fire- 
baltem. Do te) walki trzeba miec sporo cierpliv/osci. 

Wojownik przy wchodzenij na kolejny poziom doswiadezenia otrzymüje dwa punkty zycia. 
Powinien znac dwa czary: Healing i Town Portal (rnöj wojownik w walco z jednym z potwo- 
röw musiat nawet uzyc Sciany Ognia}. Wojownik ma zdolnosc naprawiania przedmiotöw, 
ale zostajq one cze^ciowo zniszozone. 
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Podsumowanie 

Diablo to gra, kiöra z pewnoscia. razbudzila apetyty graczy i jednoczesnie podniosla poprzeczke ( o 
innym firmom. To nie prosta kalka z Behoideröw czy innych gier rodem z SSI, a produkt orygi- \ (' 
nalny, dopracowany i przemyslany. J ak wszystko na tym niedoskonalym swiecie — nie pozba- I. ' 
wiony wad. Uwazam jednak, ze dia inieresujacych sie. role-playing jestto lektura obowiazko- / 
wa - daleko bardziej niz Daggerfall [noooo - Alx]. Z niepokojem czekam na czesc drug^, 
a postawilbym dolary przeciw orzechom, iz Blizzard wyda do Diablo cos w rodzaju dodat- 
kowych poziomöw i przygöd. ' 



^ft]f| 



^jr 



scentone skarby wie- 
i w poslaci magicznych ksiag, 
iminöw i przedmiotöw. Jesu 



zabije go. Mag ro2poczyna g?e, ma- 
ja.c spore uzdolnienia magiczne 
(dziwne bytoby, gdyby nie miaf!), a 
poza lym jedynie dobre checi. 



cbroniqce go skutecznie pancerze. 



czaröw, a mi- 
kstury odna- 
«rajace< mana 
sporo ko- 
szlu)a. Na 
pocza^tku gry 



d?o ktopotli- 
ä. Dlatego 
radze na 

szych 



kije. np. wysylaja.- 



bawtasnieich J 

spotykar '■-'— 



• powinien 
dopusclc. aby po- 




Koniecznie odwiedzaj Wir- 
ta. M a on czasami niezwykle 
uzyteczne przedmioty. Zwy- 
klebardzodrogie. 
Jezcli chcesz, aby jakis czar 
byl szczegölnie silny i po- 
chlaniar mniejszq niz stan- 
dardowa ilosc mana, prze- 
czytaj kilka ksiqg poswieco- 
nych mu. 

W walce wykorzystuj wa- 
runki lerenowe. Drzwi, becz- 
ki, pfoty, kraly, rzeki lawy - 
wszystko moze CA pomöc. 
Zauwaz, ze niektöre potwo- 
ry nie potrafiq otwierac 
drzwi. Wystarczy wiec za- 
mknqc si^ wpomieszczeniu i 
ruzic je przez kra ty czy prot . 
Wiekszosc wrogich klanöw 
ma swego przy wödce; (rözni 
sie nieco wyglqdem i jest tru- 



luczniczki, bo dysponuje o wiele Sil 
niejszymi argumeniami niz luk, 
Szczegöty poznacie, gdy przeczyta 
cic rozdziai Czary. Podsta' 



na nas? Od gracza, ktory prowadzi 
maga, wymagana bedzie spora 
szybkosc w podojmowaniu decyzji, 
bo jednoczesnie bedzie musiat (w 
skrajnych wypadkach): kietowa6 
postaoia., rzucaö i zmicniac czary, 
leczyc bohatera miksturami. 
Zwykle jednak walka z magiem wy- 
glada w len sposöb: 1 . pedzi hör- 
*■ da polworöw; 2. mag cofa sio i 

,*.._ leniwieizucaczar Flame 
---. Wave lub w najgorszym ra- 
\ zie Wall of Fire; 3. pedzi 



■ d»ony mag powtarzaza- 
kleoe :pogryza|a.cpei 



swiadczeniadoslaie dw 
punkty mana. Powinien 
znac koniecznie czary: 
ChargedBolt, Wall of Fit 



Portal. Mana Shield. Ma 



dniej- 
szy do 

poko- jä^ 
na- V I 

nia). Przy ta- /fcy 

kim przywödcy za- 
wsze znajdziesz jakis ma- 
gicznyprzedmiot. 
Czasem na polu bitwy trud- 
no znalezc maly przedrniot 
przy zwiokach wroga. Zau- 
waz, iz pierscienie przy 
upadku na ziemie wydaja. 
charakterystyczny, meta- 
licznybrzdek. 
Kazdy potwör .^y 
da si§ pokona£. 
Jednak mag 
moze miec kto- 
poty zanim zo- 
rientuje sie, 
ktöreczarydzia- 
fcijq na jakich 
wrogöw. 
Bqdz ostrozny 
przy korzysta- 
niuzoharzy. Po- 



trafiq czasem troche zamie- 
szac w cechach postaci. Zwy- 
kle wychodzi to nam na 
dobre, alestrzezone- 
-- go... 

• Nie staraj sie two- 
rzyc bohatera doskona- 
tego w kazdej dziedzinie. 
Oczywiscie, dzield ogromnej 
liczbie magicznych przed- 
miotöw da sie. w Diablo 
stworzyc postac silnq i do- 
brze znajqcq magie, choc 
nie jest to tatwe. Lepiej jed- 
naktworzycbohuteröw, spc- 
cjalizujqcych sie w jednej 
dziedzinie. 

Jacek Piekara 

SN PS Elementy rozwiq- 
2? zania publikujemy na 
str. 53, 
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Inferno 

Peneuu) inne swiaty 

poszukiwaniu 

obcych 



Litil Diyil 

Primal Rage 

Pnsoner Of ICE 

Return To ZoTk 

Sim City 2000 

Slip Stream 5000 

Star Treck 25th Anniversar/ 

System Shock 

Tank Commander 




SHAREWARE 



Explo 

Games 13-28 
Kazdego 1-10 



Tröjwymiarowe 
Koszmary 

Doom, Heretic, Henei 
wiele dodatkowych 
plansz. 

ROPOZYCIB 



AztehFX20 2x20W 
_ MIMES6XIDE 
Karta PCI S3Virge 2MB/MPEG/64bit 290 
idealna do gier trbjwymiarowycti 
Okulary 3D wirtualna rzecz^'/istosc 410 

Trust Killer Cobra 

(Wingman Compatible) 




n.c<remi nmwim,mxemmnpmezfmmMgn 

M&S-i naprawy i sprzedai takie za zaJiczeniem pocztowym 
zadzwori aby otrzymac /bezplatny/ pelny katalog Hl 
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Phantasmagoria 2 



Cicjzki jest los gracza. Ten 
nieszczeinik czeka miesiqca- 
mi na swojq wymarzonq, od 
wieköw zapowiadanq gre. A 
gdy wreszcie upragniony pro- 
dukt wejdzie na rynek, moze 
si? okazac, ze nie spelnia po- 
kladanych vv nim nadziei. Ze 
gotowa gra, choc stosunkowo 
niezla, jest zbyt krötka, zbyt 
trywialna, oferuje zbyt malo 
zapierajqcych dech scen. W 
takich chwilach cztowiek ira- 



ci wiare w zdolnosci kompu- 
lerowych twörcöw i w ogöle 
wszystkiego mu sie odechcie- 
wa. Taki wlasnie zawöd spo- 
Ikul mnie, gdy po kilku mie- 
siqcach „dorwafem sie/' do 
Phantasmagorii 2. Stali czy- 
telnicy Camblera pami^tajq 
zapewne, z jakim entuzja- 
zmem przyjqiem cz^sc 
pierwszq. Nie zatem dziwne- 
go, ze z ogromnq niecierpli- 
wosciq czekalem na drugi od- 
cinek serii (przypominam, ze 
tytuiem Phantasmagoria zo- 
staia nazwana seria gier-hor- 
roröw, a Puzzle of Flesh pod 
wzgl^dem fabularnym nie 
ma nie wspölnego z poprze- 
dniczkq). Gre^ skoriezylem 
najszybciej jak moglem i wte- 
dy pojawito sie^ dreczqce py- 
tanie: „I co, to juz wszystko?". 



Mogloby sie; wydawarj, ze 
gtöwny bohater gry jest zwy- 
klyrn, biurowym pracowni- 
kiem firmy WynTech, zajmu- 
jqcej siij produkcjq srodköw 
farmakologicznych. Juzzwej- 
sciöwki dowiadujemy si§ jed- 
nak, ze nasz Curtis nie jest 



Puzzle of Flesh 

catkiem normalny - niespel- nie systemu - zawsze wtedy, 

na rok przed momentem roz- gdy akurat od godziny nie 

poczecia fabuly leezony byl w nagrywalem stanu gry. Oj, 

szpitalu psychiatrycznym. bolalo. Niestety, nie wiem, 

Zwolniony po ostrej kuraeji, jak gra praeuje pod DOS, ale 

powröcii na lono spoteezen- stawiam krate^ piwa i pensje^ 

stwa i przez jakis czas jego Alexa [ :) - Alx], ze dziesi^c 

zycie toczyfo sie; normalnie. razy szybciej i bardziej ptyn- 

Jednak pewnego dnia cos si^ nie. No nie, zajmijmy si§ te- 

zmienilo. Curtisa zaczely ne- razsamqoprawq. 



a muzyka ultraklimatyczna, 
ale 7. jakosciq jest zdecydo- 
wanie gorzej. Statyczne 
plansze sq na szcz^scie lep- 
sze, choc nieco sztywne. Zr*>- 
zygnowano z renderingä 



kac dziwne wizje, sfyszat röz- 



Podstawq gry sq oczywi- 





ne glosy. Na domiar zlego po- scie sckwencje wideo, 
wröcily koszmarne wspo- podobnie jak w czesci pierw- 
mnienia z dziecifi- 
stwa (dr^czqca go I 
matka, ktöra w 
koricu popelnita 
samoböjstwo, za- 
strzelony ojeiee). 
Jakby tego bylo 
mato, na spokojnq 
dotqd firme^ spa- 
dta seria okrop- 
nych morderstw. 
W miare. zaglebia- 

nia sii; w historie. "' <]0I^ ^|@H 7 U- 
WynTechu i zaka- ' — 
marki swojej wtasnej osi 
woäci Curtis odkrywa przei 
zajqce fakty. Coraz mniej 
pewny swoieh zmyslöw, musi 
stawic czolo silom, ktörych 
nie rozumie i na pokonanie 
ktörych ma niewielkie szan- 
se. Gracz, rzueony w sam s"ro- 
dek tego wiru przemoey i sza- 
leristwa, musi zrobic wszyst- 
ko, by pomöc Curtisowi w do- 
prowadzeniu jego zycia do 
normy. 

Ratunku, Windows!!! | 



Co prawda Phantasmagoria 
2 praeuje zuröwno pod DOS, 
jak i pod Windows 95, jednak 
ja mialem nieszcz^scie po- 
znac wersje. windowsowq. 
Domyslacie sie chyba, co to 
oznacza? Tak, tak, zacinajqce 
sie. animaeje, jqkajqcy si? 
dzwieX okresowe zawiesza- 



na rzecz skanowanych, foto- 
realistycznych wn^trz. To byr 
chyba dobry ruch, bo o ile do 
barokowych wn^trz domu z 
czesci pierwszej renderingi 
pasowaly znakomicie, o tyle 
do nowoczesnych laborato- 
riöw rheinicznych z czesci 




Podsumowanie 

Trochf? sie zawiocHem. Myslatem, ze Puzzle of Flesh bedzie gra,, ktöra prze- 
rwie zla passe Sierry. Niestety, tak si§ nie stalo. Sam nie wiem, czym mögt- 
bym pocieszyc wszystkich, ktörzy podobnie jak ja poczuja. sie zawiedzeni. 
Moze wyjdzie Gabriel Knight 3... Moze.,. Na koniec jeszcze jedna przestro- 
ca dla rodzicöw; TO NIE JEST GRA DLA DZI ECI! 



szej. Niestety, w filmikuch z 
Puzzle of Flesh zalqgl sie. 
wszedobylski przeplot [zo- 
stal usuniety z prezentowa- 
nych w teks'cie grafik - Alx], 
wywolujq wiee mieszane 
uezucia. Wprawdzie kamera 
prowadzona jest bezbl^dnie, 
gra aktoröw jest w porzqdku 




gtranmiui 



drugiej nadawalyby sie 
znacznie gorzej. 

|ak pisaiem wczesniej, mu- 
zyka jest naprawd^ dobra, 
dzwi^k röwniez nie pozosta- 
wia wiele do zyczenia. Krzyki, 
ryki, co tylko sobie wymarzy- 
cie. Gadki aktoröw mozna 
zrozumiec, choc czasem z 
pewnymi trudnosciami. Pod- 
pisöw, niestety, nie da sie 
wlqczyc. 

Obsluga 

jest klasyczna dla gier tego 
lypu. Uniwersalny kursor 
spelnia wszystkie funkcje, 
ktörych zresztq jest tyle, co 
kol nuplcikal. Branie przed- 
miotöw, rozmawianie, prze- 



szczenia do pomieszczenia i 
to wszystko. Aha, mozna je- 
szcze Iqczyc ze sobq dwa 
przedmioty (wprawdzie 

rzadko Sit? to przydaje, ale 
zawsze). Przedmiotöw jest 
niewiele i raczej nie ma klo- 
potöw z ich wykorzystaniem. 
Udoskonalono opcje powta- 
rzania oglqdanych w trakcie 
gry filmöw. Wszyslkie waz- 







ro/lew krwi. 
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Wlasnie, jak jux je- 

slem przy krwi, to 

nupisze pare slow 

oklimarie Phanta- 

smagorii 2. W 

pierwszej czysci 

napiecie bylu do.sc 

umiejelnic stop 

niowane. Czasami 

czlowiek bell sie, chociaz n.i 

ekranie tak naprnwde nieze 

go nie bylo widne. Tutaj 

mamy sytuncje odwrotnq. 

Gdy lazimy po firmle, lo nie 

stresujqcego sie, nie dzleje, za 
io gdy Curl is ma wi/jc, poka 
zywoiu' sq seenki inoeno szo 
kujqee, wrexx no granicy do 
brego srnaku (o moze iwwci 
niejszesceny moz wagranicy?). Wyrazraydyso- 
na sobie obejrzeC n , ms mi( .<i Z y czeiclami „iil 
jeszcze raz i w spo mowq" a „statyczraq" powo 
koju nacieszycsie;, duje, zegra sprawia wrazenie 
patrzqcna niespöjnej, jakby producenl 

w /.wykly lihn obyczajowy no 

wpydml krwawyrli i brutal- 
uycli sich bez wizcsnicjs, c ( |o 
przi'myslonio. Soiiki lolmlii 

jesi modln zagmatwana 
nawei po skonezeniu gry 
czlowiek zaslimiiwiii sir: klo, 
o go, po co i dlaczego? Fatol 
nie zrobione so tez zakorieze 
niti trwajq kilkn ehwil, |äk 

by w niewiolu kiolkich sich 
koch ilolo sie rozwiqzac, bylo 
nie bylo, zawilq ok< je. 



Nie powicni, z< 

I'lesh lo gi Il,i 

im, l>o lok nie lö! 



ez.y vv ( ,iilu lela K 1 1 i < 1 1 1 1 1 1 .'. Pol 

mo/.e um sie wydac enlkioili 

ziijiiiuj(|((i i zrobii im nini 



wrazenie. Röwniei grai ze po- 

SZUkujqcy silnyeh wio..n 

mogq |q uznac za interesu 
inKi, choc" i in czeko ich male 

i.>.< .uiowonie imjlnml/iej 
biuloliiy (est Mimik na po 
czqtku '.' kompaktu, potem w 
zasadzie nie tuk strasznego 
juz nie ma. 

Frogger 



i'S Peine rozwiq- 
* zanie gry publikuje- 
iny w Tete nn Str. 
55. 




Ogolem: 71% 
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Dia tych, ktörzy nie majq 
szans na kariert kierowcy raj- 
dowego przeznaczona jest gra 
Rally Championship. Trze' 
przyznac, ze programisci z i 
znanej na rynku symulatorö 
firmy Magnetic Fields odwalili 
kawat dobrej roboty. Program 
ma wszystko, co powinien 
miec liit - wysokiej jakosci gra- 
fike. i dzwi^k oraz to co najwaz- 
niejsze - kolosalnq grywal- 
nosc. I nie dziwnego. Temat 
jest nam doskonalc znany, a 
maszyny, jakie mozna prowa- 
dzic, sq drogie sercu kazdego 
kierowcy. Zaprawdq powia- 
dam Warn, serce si§ raduje, 
gdy wchodzi sie^ „dwie paki" w 
zakr^t90°... 

Przystqpmy wiec do prze- 
glqdu cudownych pojazdöw 
dostepnych w grze. Przed 



Grupa A 

Klasa 8 

Subaru Impreza - jeden z naj- 
lepszych obeenie samochodöw 
grupy A. Naped na cztery kola; 
dwulitrowy, 16-zaworowy sil- 
nik z turbodoladowcmiem, o 
moey ponad 300 KM. Szesd 
biegöw do przodu. Maksymal- 
na predkosc, jakq osiqga na 
bardzo dtugiej prostej (pozio- 
mej), to ponad 275 km/h. Dia 
porownania podaj^, ze ja na 
pierwszym torze osiqgam 
predkosd maksymalnqok. 267 
km/h i sredniq ponad 1 75 km/h. 
Möj najlepszy czas Imprezqna 
lym torze to 2 min 39,6 s. 

Ford Escort Cosworth - laki 
sam jak samochod Krzysztofa 
Holowczyca. Röwniez dwa li- 
try turbo 16v i röwniez ponad 
300 koni moey. Scisle odpo- 
wiada Subaru. Möj kumpel 
(cholerny wielbiciel Fordöw) 
osiqgnql na pierwszym to- 
rze czas 2 min 






skiwanym przez Impreze^ i Co- 
swortho, ale „tylko" do 200 
km/h. Dobry samochod, lep- 
szy od Golfa (przynajrnniej ju 
takuwazam). 

Volkswagen Golf GTi 16V - 
wielu polskich fanöw rnotory- 
zaeji wielbiqcych niemieckie 
samochody bedzie miato oka- 
zje prowadzic „podrasowanq" 
werje^ Golfa „tröjki" z grupy A. 
Samochod w cywilnej wersji 
jest wszystkim doskonale zna- 
ny, natomiast rajdowego w 
Polsce nie ma. Dwulitrowy, 16- 
-zaworowy silnik, mimo moey 
220 KM, jest slabszy od 
jednostki napedowej Re- 
nault Megane. Golf go- 
rzej przyspiesza, ma 
mniejszq predkosc ma- 

mo/9 ]^2 



kierownica 



35 s. Chyle czota przed Mi- ne inaezej niz pozostale - röz- 
strzem, möj najlepszy czas to 2 nica minimalna, ale jest! 
min 38,1s. 

Oba samochody majq na- Klasa 7 
ped 4WD i prowadzi sie^ je Renault Megane Maxi - cöz 
odrobi- mozna rzec: jedyny „franeuz" 
w grze, nad czym szczerze bole- 
\q (a gdzie bezkonkurencyjny 
na rujdach we Froncji Peu- 
geot 306 Maxi?) . Dwuli- 
\- trowy silnik 16V. Moc 
nie jest znana, ale niz- 
sza niz w poprze- 
dniej klasie. Osiqga 
tylko ok. 250 km/h. 
Siedem biegöw 
^. do przodu 
j zapewnia 
i dose dobre 



przyspie- 
szenie, po- 

äwnywal- 
ne z uzy- 





ksymalnq. Zresztq, w ogöle 
Volkswageny to g*.* samo- 
chody... dla LUDU... 

Klasa 6 

Skoda Felicia - jest „klasq" 
sama dla siebie. Powöd oczy- 
wisty: to samochod z najsfab- 
szym silnikiem w catej grze - 
155 koni. Osiqga zaledwie nie- 
co ponad 200 km/h. lak na 
czyms" takim mozna si^ scigac? 
Juzod startu wszystkie Coswor- 
thy czy inne Golfy zostawiajq 
Qiq za sobq. Szesc biegöw do 
przodu. To ma byc rajdowy sa- 
mochod? Z zaiedwie pöttorali- 
trowym silnikiem?! 

Network QRAC 



Dystrybucja: LiComp 
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Realizm 

rtejgrze, wbrewpozorom, nie 
jest tylko symboliczny. Bardzo 
wazne jest ustawienie pojazdu. 
W tych z grupy A mozna zmie- 
niac twardosc i wysokosc za- 
wieszenia, przetozenia skrzyni 
biegöw, szybkosc reakcji na ru- 
chy kierownicq, opony (na 
asfalt, zwir, btoto i snieg) oraz 
silc; hamowania przöd- tyi. W 



Grupa N 

Klasa4 

Proton Wira - jedyny reprezen- 
tant grupy N w tej grze. Wbrew 
pozorom, jest na tyle szybki, ze 
moze konkurowac z Subaru i 

~\00:08.1 




Fordern, choc widac, ze moey 
ma duzo mniej, „zaledwie" 
185 kW. Trzeba sie^ do niego 
przyzwyczaid, bowiem kierow- 
nicq ma.... po prawej stronie. 
U siebie zaobserwowaiem ten- 
dencje do sciqgania samocho- 
du na lewo - zmienia s\q caiko- 
wicie uklad punktöw odniesie- 
nia, okreslajqcych pofozenie 
samochodu na drodze. Skoro 
wystepuje to nawet w grze, to 
co musi byc w prawdzi wym sa- 
mochodzie? Nigdy nie jezdzi- 
tem pojazdem z kierownicq po 
lio sie do 
pale, 
.an ma pieciobiegowq 
skrzynie biegöw, ktöra mi od- 
powiada najbardziej ze wszyst- 
kich (moze sie zbytnio przy- 
zwyczailem do prawdziwego 
samochodu?) . 

W Protonie Wira mozemy 
wprowadzac mniej zmian niz 
w pojazdach grupy A. Pisze o 
(ym w czesci poswieconej reali- 
zmowi. 

Wszystkie le pojazdy (od 
Megane w döf) majq przedni 
naped, co powoduje, ze prowa- 
dzi sie je nieco inaezej niz dwa 
pierwsze. Najwazniejsze, ze 
przy skrecaniu, przy gazie „do 
deski", samochöd nie za bardzo 
chee skrecac (typowy objaw) i 
jest przodem wynoszony ku ze- 
wnetrznej. 




Protonie Wira z grupy N zmie- 
niamy tylko twardosc i wyso- 
kosc zawieszenia, szybkosc re- 
akcji na ruchy kierownicq i 
opony. 

Powiem wiecej: samochöd 
reaguje na ruchy kierownicq 
prawie „jnk zywy". Przysple- 
szenie wgniata w fotel przed 
ekranem, brakuje tylko tego 
cudownego uezucia (wierzeie 
mi), gdy na zakrecie weiskany 
jestes w boczny slupek. 

Doskonale oddano charak- 
teryslyke samochodöw z nape- 
dem na przedniq os oraz tych 
napedzanych na cztery kola. 
Te z napedem na obie osie 
szczegölnie zachowujq si§ na 
zakrecie - przöd „wyciqga" je, 
podobnie jak ma to miejsce w 
samochodach napedzanych 
„na przöd", a tyt lekko zarzu- 
ca, pozwalajqc wejsc w zakret 
odrobine szybciej niz normal- 
nymi pojazdami. 

Ustawienie samochodu ma 
kolosalne znaezenie. Szybkosc 
skrecania köl to sprawa indy- 
widualnych npodobari - im 
wolniej samochöd skreca, tym 
wczesniej trzeba zaczqc skre- 
cac, röwniez tym wolniej be- 
dzie prostowai kola. Ma to zna- 
ezenie podezas gry na klawi- 
szach - majqc joya zostaw to 
na „default". Hamulce propo- 
nuje ustawic na stale - 60% 
przöd i 40% tyl. 

Natomiast najwiecej uwagi 
musisz poswiecic skrzyni bie- 
göw i zawieszeniu. Na asfalt 
trzeba je obnizyc i utwardzic 
niemal maksymalnie. Z kolei 
na zwirowo-bfotnych trasach z 
rowami po bokach, „twardy" i 
obnizony samochöd bedzie sie 
zachowywar wsposöb nieprze- 
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widywalny i skakal od jednego 
rowu do drugiego. Tu trzeba z 
kolei ustawic zawieszenie 
miekko i wysoko. Podobnie nu 
sniegu, choc tu mozna nieco 
öbnizye samochöd. 

Na asflacie „miekki" samo- 
chöd bedzie sie gorzej zachowy- 
wat na zakrecie i w poslizgu. Na 
blocie „twardy" bedzie mial 
prawie zero przyczepnosci. 

Dia kazdej trasy oddzielnie 
ustawia si? skrzyni^ biegöw. 
Na przyklad dla Subaru (6 bie- 
göw), na pierwszej trasie 
skröcilem o dwa stopnie je- m 
dynktj i dwöjk^, o jeden sto- 
piefi uöjk§. Czwörke. pozosta- 
witem bez zmian. Wydluzy- 
tem piqtke o jeden stopien i 
szöstke^ o dwa. A öw szczesli- 
wy rekordzista (2 min 35 s) .' 
wszystkie biegi skröci). H 

Bardzo wazne sq opony i 
( wiem, ze prawie trui zmy ) , ' 
ale trzeba je zmieniac na od- 
powiednie do warunköw i na- 
wierzchni trasy, po jakiej be- 
dzie sie. jcchac. Wszystko 
jest OK, dopöki nie wy- . 
bierzemy opcji odbycia 
catej serii rajdöw - wtedy 
serwisy, w ktörych mozna 
zmienic opony, znajdujqsie^ co 
dwa-trzy odcinki specjalne. I 
zaczyna siq dramat, jesli na 
jednym odcinku jedziemy po 
sniegu, a na drugim mamy 
trasi? asfaltowo-kamienistq. 
Odpowiedz na pytanie, jakie 
opony wybrac, pozostawiam 
Warn... 

W setupie mozna wlqczyc 
opcje^ mozliwych uszkodzeiisa- 
mochodu - wtedy kazde wypa- 
dniecie z trasy, dachowanie 
czy nawet wyskok „w kosmos" 
z podjazdu i gwaltowny upa- 
dek na droge; koriczy sie^ kolej- 
nymi uszkodzeniami podze- 
spotöw samochodu: skrzyni 
biegöw („wypadajqce" biegi), 
mechanizmu röznicowego, za- 
wieszenia, silnika itp. A dyspo- 
nujemy bardzo ograniczonym 
czasem na naprawy w punk- 



tach serwisowych. Ja mniej 
wi^cej od poiowy „champion- 
shipu" jezdzitem wlasciwie 
wrakiem Forda Escorta Co- 
swortha... ale bytem w pierw- 
szej dziesiqtce. Po jednym raj- 
dzie, kiedy uszkodzitem skrzy- 
nie (wypadala mi piqtka) , za- 
pomniatem o tym i naprawi- 
lern co innego: na wymiane. 
skrzyni potrzeba duzo czasu. 
Na nastejjnym odcinku zaczq- 
la wypadac mi szöstka - to juz 
dramat. feszcze jeden 
.sp, wyskok i na ekranie po- 
Bp'u jawil si^ komunikat 
— ' „öthlost". Dometyje- 
'• chatem duzo wolniej, 
zmagajqc sie z wciqz 
wypadajqcq piqtkq. 
Oto wlasnie realizm 
tej gry... 
L fedyne odstep- 

stwo od reali- 
zmu - po da- 
chowaniu sa- 
mochöd zosta- 
je ponownie ustawio- 
ny na drodze i ru- 
szasz do dal- 
r szego wy- 
KÜS51: s c i g u 
gg?.J (czasa- 
^äf mi silnik 
^ nie chce 
od razu zapalic...). 

A ' ° bez tego nie da- 

loby sie 
grad... 



A i tak 

po dachovvaniu nie 

maszszansn' 1 

dobry czas. 



(naczej siq jezdzi na asfalcie, 
inaczej na blocie (ale odkry- 
iem, co?) . Wyglqda to tak. 

W czasie jazdy pilOt infor- 
muje C\q o rodzaju nastepnego 
zakreTu i jego kierunku. Roz- 
rözniamy zakrcjty typu EASY, 



na — 



go poprzednikao kilka zy pomysl, wifjksza grywalnosc i 

.lowolic takich maniaköwjak ja i pizy lyrt 
abavyy, Niemate wyrnagi 
grono graczy, ale ktöra z obeenych gier rna male «vyrnag 

unochödöwka 1 1 5i§ nawet bardziej od 

.püiciemasowym,a nietakelitarnym : 

iv do 

nich emoqonalny stcsunek (ilu z nas zabiloby przi skusp c 

np. Golf GTi czy Escort RS2000? Choi zy est Pe 

est Mercedes 2S0i! - AI 
pojazdu.,.), Poleöm RA 1 
i;e kazdemu graczowi z prawem ja 




MEDIUM, HARD i ALL. Na 
asfalcie w zasadzie przed zad- 
nym zakrelcm nie trzeba ha- 
mowad. Wystarczy odpowie- 
dnio wczesnie skrecic: i pieJk- 
nym bocznym poslizgiem prze- 
mlaiac przodem tuz obok we- 
wnelrznej kinw^dzi zakretu i 
röwnolegle do osi prostej, za- 
czynajqcej sie Zu zakretem, 
vvyjscz niego. 

Na szurrach trzeba hamo- 
przed zakretajni HARD i 
ALL (pomarariczowe i czerwo- 
ne.slizuiki). 

Na blocie, abydobi;v- 
i wyjsc z zakretu, nalezy pa- 
mietac o wczesniejszym skn|- 
caniu i braniu go standardowo 
bocznym poslizgiem - trzeba 
zmiescic sie miijdzy krawedzia- 
mi toru jazdy. 

Na Sniegu obowiqzujc lakci 
sflmQ zasada co na biocie. 
Trzeba szczegölnie uwazac na 
wqskich odcinkach tras, gdzie 
t». po obu slronach znaj- 
i dujq si§ „sciany" drzew 
lub rowy. Wbicie si§ w 

„drzewa" lub skaly powodu- 
je dachowanie i strate. ok. 10 s. 
Przy rowuch, gdy wpadniesz w 
rytm, b^dziesz jezdzil zygza- 
kiem po catej drodze, skaczqc 
od jednego rowu do drugiego - 
w efekcie masz kiepski czas i 
wrak samochodu na mecie. 

Oprawa 

Grafika jest bardzo dobra. Roz- 
dzielczosc 640^480. Wszystko 
cieniowane i w pelni teksturo- 
wane. Na odpowiednio szyb- 
kim komputerze, oczywiscie 
(Pentium 133 to zbyt mato). 
Zresztq popatrzcie sobie na 
obrazki - zapewniam, ze sta- 
tyczne screeny oddajq tylko 
malenkq czesc tego, co dzieje 
si§ na ekranie... 



Dzwiek - wszystko zdigitali- 
zowane na podstawie efektöw 
uzyskanych z prawdziwych sa- 
mochodöw, wiec rzeczywiste w 
100%, Nie trzeba chyba ko- 
mentowac. Bardzo mocnq 
stronq programu jest muzyka 
zapisana w formacie audio. 
Kazdy tu znajdzie cos dla sie- 
bte. W intro i Menü - niezbyt 
mocne „techno" orazkilkaröz- 
nyeh, röznistych melodyjek do 
wyboru jako podklad do jazdy 
- od bluesa do techno. 

Wiktor Kozlowski 
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Zgadnij kto rozbawia procesor Pentium®? 
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Wsröd specjalistöw produkujacych procesory 
Pentium* w firmic Intel jest grupa. ktöra 
zdecydowanie sie wyröznia. To pracownicy dziatu 
technologii wzbogacania funkeji multimedialnych, 
zwanej technologiq MMX™. Zostali speejalnie 
przeszkoleni, by spemiac tylko jedna. misje 
- rozbawic procesor Pentium®. 




pentiurn 



Procesor Pentium 5 z technologia. MMX'" 
zapewnia bogatszc kolory, pelniejszy dzwiek, 
ptynniejszy obraz i szybsza grafike.* 
A vv polaczeniu z oprogramowaniem wykorzys- 
tujacym lechnologie MMX"', multimedia 
zataneza. jak im zagrasz. Technologia MMX'" 
firmy Intel - techniczny odpowiednik zabawy. 
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Picrwsze spotkania trzcciego stopnia i pierwsze Wcttpliwosci 




Gdy w redakcji po raz pierwszy 
obejrzaiem opakowanie Chrono- 
mastera, dowiedziatem si?, ze zda- 
nietn producentöw (a raczej spe- 
cöw od markelingii) gra ma powa- 
lajqcqznöggrahk?, piekne, rende- 
rowane tla, pfynnq animacje 
(wszyslko w hi-res), bardzo dobry 
scenariusz, ciekawe i oryginalne 
zagadkiorazpuzzle, inluicyjny in- 
terfejs, nieliniowqakcjezwieloma 
wariantami rozwiqzari, a na doda- 
tek doskonalq oprawe dzwiefowq 
(z zaznaczeniem, iz glosöw uzyczy- 
li znakomici artysci) . Pomyslatem 
wtedy, ze jezeli choc w czesci jes t to 
prawdq, to mi na dtoni purpurowy 
kaktus wyrosnie i zakwilnie zloci- 
stym kwieciera. Zobawqobserwu- 
jqc dtori i malutkq purpurowqkro- 
peczke., ktöra sie wlasnie na nie j po- 
ja wifa, szybko udafem sie. do domu 
i otworzylem pudelko. 

A w srodku czekat na 



swiat przysztosei. Niezwykle 
odlegtej przysztosei. A w tym 
swiecie cztowiek nie tylko two- 
rzqcy coraz doskonalsze ma- 
szyny i urzqdzenia (w celu ula- 
twienia sobie egzystencji) , ale i 
bezposrednio te rzeczywistosc 
kreujqcy. Tak, ludzie nauc/.yli 
siij konstruowac wszechswiaty! 
W swoim mistrzostwie posun^- 
li si§ niesfychanie daleko. 
Wszechswiaty byh/ przerözne; 
obowiqzywaly w nich odrebne 
prawa fizyki; intrygowata 
ogromna liczba rodzajöw tu- 
bylczych cywilizacji. Kultura 
jednych opierala si§ na za- 
awansowanej technice, innych 
- na magii i zjawiskach para- 
normalnych. Czasem stanowi- 
la wypadkowq obu poprze- 
dnich modeli. 

Cztowiek mögt posiqsc tak 
ogromnq wiedz? dzieki nie- 
smiertelnosci - kazdy mögt 
zyc, jak dlugo chcial. Doswiad- 
czenie i umiejetnosci, nabyte w 

Chronomaster 

Dystrybucja; Mirage Soliware 
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tak dJugim czasie, czynity z lu- 
dzi wszechslronnych specjali- 
stöw. Ale czas zostal okieizna- 
ny takze w inny sposöb. Tech- 
nicy budujqcy wszechswiaty 
„nabili czas w butelke.", za- 
mkneji w opakowaniu tak, 
zeby mozna go byto nosic ze 
sobq, a nawet kontrolowac, 
dla ktörych przedmiotöw po- 
winien uplywac, a dla ktörych 
nie. Rozwöj techniki i nciuki 
otworzyi przed mieszkaricami 
wszechswiata niezwykle szero- 
kie mozliwosci ingerowania w 
sprawy innych istot. 

Zdarzyto si$, ze ktos wpra- 
wil kilka swiatöw w stan sta- 
gnacji - czas sie zotrzymal, 
wszystko staneto w miejscu. 
Koda, twörca wszechswiatöw, 
zostaje zwerbowany do urato- 
wania ich. 

Interfejs 

Gre rozpoczynamy wewnqtrz 
naszego statku kosmicznego, 
Jester. Klikajqc myszq na kra- 
wejdziach monitora, przecho- 
dzimy do dostepnych w jej ka- 



binie urzqdzeri. („Jej", bo Je- 
ster to chyba ona.) [Nie „chy- 
ba", tylko na pewno i to komu- 
nikujqcasi^zgraczempod po- 
stuciq calkiem nieztej hologra- 
ficznej laski - Frogger] . Po pra- 
wej stronie jest baza danych, 
po lewej sterownia. Aby 
gdzies poleciec, trzeba wybrac 
cel i nacisnqc ikonke^ przedsla- 
wiajqcq statek kosmiczny. 
Gdy juz wylqdujemy, obshiga 
gry wyglqda nastepujqco: typ 
wykonywanej akcji wybiera- 
my w menu w görnej czesci 
monitora lub prawym przyci- 
skiem myszy. Pokazywany jest 
tarn katalog posiadanych 



przedmiotöw. Ciekawq rzeczq 
jest przybornik umozliwiajqcy 
korzystanie ze srubokreta, 
mtotka, fomu lub tez innych 
podobnych rzeczy. W menu 
dostepne sq burelki „z cza- 
sem", ktörych uzywamy, gdy 
zalezy nam, aby dlo kogos (lub 
czegos) znajdujqcegosiewsta- 
nie stagnacji czas ruszyl z miej- 
sca (np. jesli potworowi, dla 
ktörego czas stoi, damy kawa- 
lek mi^ska, bez uzycia wspo- 
mnianych butli nigdy nie do- 
czekamy sie chwili, w ktörej je 
zje). 

Mala kuleczka krqzqca 
woköl glowy Kody (widoczna 




na screenach) to PDA, urzq- 
dzenie umozliwiajqce komuni- 
kowanie sie z Jester na odle- 
gtosc. Wywolujemy je, klikajqc 
na ikonce w menu. Ponadto 
mozemy mu zlecic wlamanie 
si^ do jakiegos terminalu lub 
otworzenie sterowanych elek- 
tronicznie drzwi. Koda i spoty- 
kane osoby wypowiadaja sie 
na wiele tematöw, czym ula- 
twiajq rozwiqzywanie zaga- 
dek. Aby uzyskac dodatkowe 
inlbrmacje o przedmiotach, 
trzeba je doktadnie obejrzef 
lub ewentualnie skorzystac z 
bazy danych Jester. Reasumu- 
jqc, obsiug^ gry nalezy ocenic 



tqci wyswieücine na ekra- 
e komunikatora )ester sq 
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Aninmcja jest do n iczegol 



jako dobrq i doüd lunkqo 
nolnu. Jedyne niedociqgiii? 
da: ro/wiiiieie monu ezasem 
zastania wejsaa dosqsiedrach 
plansz (txzeba wtedy zwlnq£ 
nionii, klikajqc na nun); zle 
ro.-w iii. iano problem podrözo 
wania windq (.kmlii wysiada 
na kazdym pioir.vi. Bohater 
blokuje sie tei czasem, gdy na 
pUms/v Jest duz« przedmiotöw 
(kr :ewy iip.) 



Tla, scenariusz, interes 
zagadki, meliniowosc i dzwiek 
.-sokim 
poziomie. Nieisiotne • 

wie usterki ma interfeji 

lacjajestdo niczego. 
Chronomaster, poza wspo- 
;arni jest 
gra. naprawde warta. uwagi. 
Na pewno mozna ja. zaliczyc 
do jednej z ciekaw 
przygodöwek dostepnych 
na rynkj. 



röbine. pizedpoto 
dobno toka bylu vv 
laznego). Schludne 
;nderek, milulkie ttu, jednym 
öwem - klasyka. Byloby 
spaniale, gdyby nie anima- 
cje. ]ak na gr$, o ktörej lak gto 
sno, animacje sq po 
plervvsze - nie z tej m™ 
epoki, po drugie - I 
iroszke przyciasne. 
|uz wyjasniam, 
co mtmi im mysli. 
Intro do Chrono 
inastera jest ko 
szmarne. Stalki 
kosrniezne v/yglq 
dajq, jcikby kios 
gifa przesuwal po 
ekranie (zadnej 
giebl, perspekty 
wy, ostrosci), gwiazdy jak vv 
w) gas; a< . u ekranu Norton 
Commander, a do lego intro 
„skacze" nawel na P LOO (chy 
L§ czoio przedgeniuszem pro 
gramistöw z US Gold). Dalej 
w grze pojawiajq sie. caikiem 
kiilno „silikonowe" animacje, 
alecö ■" lege, ze tadne, |e$Hza 
male (dla nlewtajemniczo 
nych dodojc, ze przj ihlotnik 

„silikonowo" poäiodzi od im 
zw) niezwykle szybkieb staCj) 
graficznych Silicon Graphics, 

rui kiorvi'h produkuje .sie 
w ieks. osc.inimu<ii do d/isioj 

szycb gier na PC), Niesiety, 
producenci zadecydowall, 




Ron Periman iznany _ .. 
ty & the Beast"), Brent Spiner 
rnata ze „Stur Trek"), Lolita 
vidi („inlerseclion") 
srzy, ktörzy uzyczy" 
v.mv.11 glosöw postaciom 
Chronomastera (odpowi 
dnio dla: Koda, Milo i festfeij 
Dialogi sq bardzo wyrazne i 
ZTOZU minie, lukosc sampli i 
niuzyki nie pozostnwia nie do 
zyczenia. Melodyjki dobrze 
oddajq naslräj gry. 

Brawa! Brawa! Rrawa! 

Trudnoocenim ouloid, ktörc 



■ 



go ksiqzkl uwazane sq za Jed 
ne 2 najlepszych na i\ nku s I I 
fantasy. Nu szczescie moje 
obawy co do fabuly okazaiy 
sie. bezpodstawne. Moiiio 
smiulo stwierdzlC, te sceno 
riusz [est bard: odobry, q ds la 
dok Zelazny spisal sie na nie 
doi. .\kejo jesi dekav o (trud 

im piv.ewiil.-ii'i . jtik potOCZq 
sie lOSy, -upelnie juk w .iel'rej 

ksiqzce) i urozmaicona (6 

swidiow do r.badania, na kai 
(In tu .' nii h ärednio czter) lo 

kaCJe). Ko.".\\i(i.:ani<i .uotulek 

so zgodne zasadarnl io<iiki, 
crioC zadanla nie naleiq do 
iiujpiosts/.veh. Przygöd jesl 
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jznadlugo. 

.seiesijuk 
wo i nie 

-I/.tfMIU/.UIiU. \_liuu/illl\ I l'O 

um vvszystka w absolulnie 
Qwolnej kolejnosci. Jesl lez 
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11 rozwiqzania 
'oblenui. 

A jednak si^ niylilcin 

Sloln sie rzGCZ ßiespolj kuiui. 
Producenci prawie nie pi :eso 
d.ili. podajqc tnloi'macje o 
grze. Tla. seeiuirius. . niii-ie.su 
juee zagadki, nleliniowoiSd i 
.1 » iqi sq nupmwdi,' na wyso 
Kim poziomie, Nieislolue wlo 
seiwie usterki nui inU'rlejs. I\l 
k<i animaejo jest, ze u \ jijeui'e 
ii ii.i im. d,- niczego 

Pis u. ostataie i dum,' .\\,i 
k'm sohle spiiivvi;, tu cos im 
strasznle pTzeszkadza, Okaza 

losi.,', :-i'leehs\ panj kwi.'i Irin 

k.ikiu.s iui mojej dioiii. Moze 
nie tak purpurowy, |ak byc po 
u imrii. ale ostateeznie gia tei 
nie okazala sl§ !»•. \wu\. 



I'S l'iei\vs,u i .e.se roz 
wui.Miilu ,)i\ .uulo.Tu 
sie »\ m. 2/97 i [ete, sti . $4), 
diiiciu piibllkulemy na sli S i, 
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aca krölewskiego agenta do zadari specjalnych to niefatwy kawatek chle- 
ba. Czfowiek nieustannie siedzi na walizkach; musi sie uganiac za wszela- 
kiego rodzaju maniakami, zagrazajacymi spokojowi Brytanii; narzeczona 
suszy mu glowe; zasfug dla kraju nikt nie docenia, a po nocnych akcjach 
nawet ciocia z Ameryki i jej wybielacz nie potrafia_ doprac krawata. Taki 
Bond to moze sie^ przynajmniej bawic obfednymi samochodami, superkom- 
puterami czy strzelajacym dlugopisem. Dawniej tajny agent musiat sobie 
radzic bez tego... 



Dia wszystkich, ktörzy chcie- 
liby poznac blizej cienie i blaski 
prciry tajnego agenta krölowej 
Victorii, ktörzy lubiq spedzat: 
godziny na swietnej zabawie z 
klasycznymi przygodöwkami, 
ceniq sobie dobry dowcip lub 
czujq pociqg do surduta i tesk- 
niq do czasöw, gdy porzqdny 
obywalel mögf do woli wyzy- 
wac siq na swoim sluzqcym, 
mtody zespöi Divide By Zero 
stworzyt wspanialq okazje vv 
postaci gry The Gene Machine. 

O co tu chod/i? 

Glöwnym bohaterem gry jest 
Piers Fanshawe, zyjqcy wXIX w. 
londyriski dzentelmen, zaufany 
czlowiek krölowej, przewidzia- 
ny do zadari. wymagajqcych 
zdecydowania, sprytii i dyskre- 
cji. Poznajemygowmomencie, 
gdy wraz ze sluzqcym, Mosso- 
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psem, wraca z Ameryki po wy- 
kononiu niezwykle waznej i taj- 
nej misji. Taki poczqtek wcale 
niezapowiada porywajqcej ak- 
cji - wszakze specjalnego zada- 
nia pozostaJu juz tylko papier- 
kowa robota, a zmeczeni boha- 
terowie majq w planach jedy- 
nie zastuzony odpoczynek. Jed- 
nak, gdy tylko Fanshawe prze- 
ki'acza prög domostwa, poja- 
wia siq niesamowity gosd Snu- 
je luntastycznqopowiesc o sza- 
lonym nuukowcu - doktorze 
Dinseyii, opisuje piekielnq ma- 
szynq, zdolnqdo brawurowych 
operacji genetycznych, rozpo- 
scieia apokaliptycznq wizj^ 
ataku legionöw odrazajqcych 
hybryd zwierzqt i ludzi. 

Piers, w ktörego postac' wcie- 
la sie^ gracz, musi sprostac ko lej- 
nerau zadaniu, wazniejszemu i 
trudniejszemu niz wszystkie do- 
tychczasowe, gdyz trzeba dzia- 
la<f praktycznie na wtasnq reke . 
Tak rozpoczyna sie wlasciwa 
akcja gry. Z Londynu przenosi 
si«j ona niebawem do najbar- 
dziej niesamowitych miejsc na 
kuli ziemskiej. 



Co to wrasciwie jest? 

The Gene Machine to typowä 
przygodöwka. Skiada sie^ ze 
sporej liczby starycznych 
plansz, po ktörych mozna siq 
poruszacdoscswobodnie. Moz- 
na tez opuscic danq plansze, je- 
sli w poblizu dowolnego je] 
krarica znajdzie si<; miejsce, w 
klörym pod kursorem pojawia 
sie napis EXTr. Bo 
mieszcza sie po swie 
cerujqc (przewazni 
dzqc dorozkq (na ti 
dynu - gdzie toczy si 
poczqtkowa czesc fai 
W trakcie gry 
wiele röznorakich prze 
töw. Bywa, ze sq one na t 
male, ze moze ktörys przt 



czyd, lecz nie zdarza si$ to czq- 
sto. Gdy nacüniemy spacj§, 
w dolnej czeSci ekranu wy- 
swietlane sq ikony wszystkich 
niesionych przedmiotöw. Gdy 
klikniemy kursorem na 
ktörejs - pokazywane sq iko- 
ny czynnosci, ktöre na da- 
nym przedmiocie mozna wy- 
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konac. |est ich sporo, lecz 
prostota symboli i jasne opisy 
wykluczajq mozliwosc niepo- 
rozumieri. Gdy dwukrotnie 
nacisniemy spacj?, wyswie- 
tlane sq ikony menu gry - 
wsröd nich m.in. zapisanie i 
odczytanie stanu gry oraz 
wyjscie i powröt do gry. 

Duzy plus The Gene Machi- 
ne stanowi fakt, ze Pierce ma 
pod surdutem kieszeii z nieogra- 
niczonq pojemnosäq. Gracz nie 
musi sie; wobec tego zastana- 
wiac, co w najblizszym czasie 
moze mu sie przydac, a co trze- 
ba wyrzucic. Twörcy poszli je- 







wiajqcych bohateröw. W zasa- 
dzie nie szczegölnego. W dodat- 
ku, zvvykle w lym drugim przy- 
pudku serce wyrywalo mi si? z 
piersi i Ikalo o odrobine wiejeej 
starannosci. Gracz oczekujqcy 
wielu elektöw specjalnych ra- 
czej sie tqgrqrozczaruje - nie na 
lym skupili sie. autorzy. 

Nie najlepiej oceniam tez 
slrone muzycznq TGM. W lle 
przez caly czas przewijajq sie 
li/.y czy cztery temaly fortepia- 
nowo-organowe - röwnie dys- 
kretne co monotonne. Autorzy 
nieskorzystoli, niestety, z mozli- 
wosci skojarzenia melodii z no- 
strojem konkretnych plansz. Sy- 



szcze dalej - wzietego przedmio- 
tu nie mozna sie- tak po prosru 
pozbyc. Znika dopiero w mo- 
mencie wlasciwego wykorzysta- 
nia lub w wyniku samorzutnego 
rozwoju akeji. Wiqze sie z lym 
drugi „blogoslawiony" zabieg 
autoröw- gra nigdy nie posuwa 
si^do przodu, jesli przez to gracz 
mialby utknqc w sytuacjl bez 
wyjscia (na przyklacl, gdy nie 
znajdzie jakiegos przedmiolu). 
Poszczegölne zabezpieczeniu sq 
tak kunsztownie zaplanowane, 
ze nawi't swiadome ich odnale- 
zienie nie zawsze je.sl rzeczq 
prostq. W grze nie mozna lakze 
doznac porazki. Nie ma szansy, 
ze bohaler zginie, a ostateczne 
zwyciestwo to tylko kwestia cza- 
su - nawet jesli osiqgane jesl 
drogq sprawdzania wszystkich 
mozliwosci. Pasjonaci gier przy- 
godowych mogq wiec sobie wy- 
obrazic, jak btoga i beztroska jest 
zabawa wThe Gene Machine. 



SwiatThe Gene Machine kojarzysie. z twörezoscia. JuliuszaVe'- 
ne'a. Mile zaskoczyf mnie sposöb w jaki twörcom gry udalo sie 
wplesc zabawq w atmosfere Londynu minionej epok. Te. krötka. 
lekeje. hisiorii przemyco.no w duzej dawee dialogöw, cz^sto kapital- 
nie dowcipnych, choc nierzadko przesadnie dlugasnych. Kazdy 
moze znalezc w grze ulubiony rodzaj humoru. Pomys) i scenariusz 
gry vvydaja. mi sie. warte uwagi.Zache.cam dozabawienia sie wlon- 
dynezyka starej daty. 



tuaeje nieco ratujq dygitalizo- 
Graf ika , d£ wiek i ba jery wane gtosy ludzi i natury. 



na w pououny sposoo - sympa- 
tyeme, pastelowe Üo, na ktöre 
naniesiono praskie, jaskrawe i 
dose duze figurki postaci. Od 
czasu do czasu pojawiajqsie^ tak- 
ze elementy renderowane. Wy- 
glqdajq bardzo tadnie, lecz w 
moim odezuciu nieprzyjemnie 
kontrastujqzcalqresztqoprawy 
graficznej i psujq ogölny efekt. 
Postacie i przedmioty sprawiajq 
wrazenie jakby wycietych z ko- 
lorowego papieru - plaskie, 
usztywnione, o wyraznych kon- 
turach. Twörcy zrozygnowali z 
efekeiarstwa na rzecz przejrzy- 
stosci planu - zazwyczaj nie ma 
wqtpliwosci, co bierze udzial w 
grze, a co jest tylko dekoraejq. 

Animacji jest niewiele - nach 
przedmiotu w trzech wymia- 
rach lub zblizenie twarzy rozma- 
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|eili przykladnego, sztywnego 
jak kij od szezotki, angielskiego 
dzentelmena sprzed stu lat z 
oktadem wplqtac vv przygode. 
toczqcq sie w scenerii dzungli 
tropikalnej, podziemnego 

swiata, poktadu lodzi podwod- 
nej czy kola polarnego, to otrzy- 
mamy opowies'c z gatunku 
twörczos'ci Juliusza Verne'a. Tak 
tez musi siq kojarzyc swiat The 
Gene Machine. Tym bardziej ze 
vv grze mozna spotkac bezpo- 
srednie nawiqzania do nie- 
ktörych tytulöw wspomniane- 
go pisarza. Mile zaskoczyl mnie 
sposöb, w jaki twörcom gry 
udalo siij wplesc zabawq w at- 
mosfere Londynu minionej 
epoki. W grze zawarto sporo re- 
aliöw z czasöw wiktoiiaiiskiej 
Anglii - obtuda i snobizm Jor- 
döw, nedza nizszych warstw. W 
bezbolesny dla graeza sposöb 
przemycono te krötkq lekcj(,' hi 
storii w duzej dawee dialogöw, 
cz^slo bardzo dowcipnych, 



choc nierzadko przesadi 1 1 
gasnych (przy okazji - : i 
klawisz myszy stuzy do przy- 
spieszanici przcwijania tekstu). 
Wspomniuny juz doweip 
wart (esl szczegölnej uwagi. Bez 
wzgledu na upodobanin kazdy 
moze znalezc vv grze ulubiony 



rodzaj humoru - od prostyc 
gogöw sytuacyjnych. w tbrmie 
ekwilibrystycznego upadku nu 
zadniqczesCciala, poprzez nie 
rzadko dose pikantne uwagi na 
temat obyczajowosci, po ironi- 
cznq drwine z panujqcej sytua- 
cji spolecznej. Mniedodatkowo 
bawi fakt, ze Piers niejedno- 
krotaie chowa w wewn^trznej 
kieszeni surduta dziwne przed- 
mioty, np.: filizank^ z herbatq 
zywq mysz, kamere. czy lopate. 
Do innych osobliwych pomy- 
siöw autoröw zaliczytbym sce- 
ne, w ktörej bohater wtasno- 
r^cznie wycic^ga korek o po- 
wierzchni ok. melra kwadrato- 
wego, tkwiqcy w wannie na 
glebokosci co najmniej czterech 
metiövv (wymagany udzwig 
Piersa - cztery tony plus masa 
korka), ale chyba siq czepiam. 
Pomys 1 i scenariusz gry wy- 
dajq mi sie warte uwagi. Zache^ 
cam do zabawienia sie; vv lon- 
dynezyka starej daty - szczegöl- 
nie graezy starszych, ktörych 
nie zawsze juz bawi strzelanie 
do zielonych ludziköw. 

R.K. 
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SV-234 PC POWER PÄD PRO 

joypac! cyfr«wo ■ analogowy, 9 x füre, 

autofire, Throttle, Win'95 



SV-235 PC PROGRAMM PÄD joypad cyfrowy, 
programowany, 10 x füre, autofire, Win'95 




SV-Z43 PC MAGNUM 6 joy analogowy, 

f ire A do F, autofire, Throttle, 

4 WAV VIEW. Win'95 



. _ fCLONE 3D joy analogowy 
programowane17 klawiszy, 6 x fire, 
autofire, 4 WAY VIEW, Win'95 



Dostepne we wszysklch dobrycfi sklepach komputerowych. 
Aby dowiedziec si§ wlecej skontaktuj sie. z Multi-Styk; 
. Kossakowskiego 42, 04-744 Warszawa MiQdzyiesie, tel. (022) 15-68-44, 813-39-04, fax 15 68-43. 
cujeniy od poniedzialku do piattu w godz. 10^-1 6 M . Zapraszamy do wspölpracy sklepy i hurtownie. 




3SECS CPTSKUSA 



Wyt^czna dystiybucja w Po\sce: 
OPTIKUS BIS 

42-200Ci?siocJiowa, ul. Kopernika 10/12 



Wasze zyczenie jest dla 
nas rozkazem! 



Od tej pory bedziesz 
w 1 00% na biezaco. 
Co miesiac 
dostarczymy Ci 
650 MB 
najwazniejszych 
materiatöw, jakie 
pojawify sie w branzy 
gier komputerowych. 
Prosto do Twojego 
kiosku, za jedyne 
9,99 z\. 

Jednoczesnie dla 
wszystkich 
„bezdyskowcöw" 
caty czas bedziemy 
wydawac Gamblera 
bez krazka CD, za 
jedyne 3,30 zt. 
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MACAZYN ELEKTRONICZNYCH SZULEROW 



